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P ierwszych sta odbiorców otrzyma 
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Wraz z Warner Interactive 
Entertainment budujemy 
największą w Polsce sieć 
dystrybucji gier 
na PC CD, 


v/ eśli posiadasz burtownię 
lub sklep z grami na PC CD 
- zadzwoń do nas. 
Proponujenty korzystne 
warunki zarówno malym 
jak i dużym odbiorcom 


to nie megaspis, 


ale najlepsze 
możliwe pozycje, 
wybrane spośród 


do gier, za 
uganiają 
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Crusader: No Remorse. 


Fade to Black 
Fatel Racing 


Kajko i Kokosz PC 
An £ 


Kingdom The Far Reaches .. 
Lords of Midnight 

Magic Carpet 2.. 

Micro Machines 2.. 


Phantesntagoria cz. 2. 
Pole Wal 


Road Hog. 
Space Quest 6 


Speedway Manager 2 
Strip Poker Pro rev. B. 
Super MarioLand 











relacji 
2 ECTS dużo było liczb i pot 

nań, więc ogólny obraz rynku zo- 
stał już naszkicowany, można po- 
mówió o sprawach lżejszych, 
Dwa razy do roku przez trzy dni 


W pierwszej części 


















w szere, powszednie dni powyż- 
szą funkcję pełnią rozrzucone po 
najbardziaj uczęszczanych uli 
cach salony gier, rozrzucone mię- 
dzy skłapami z koniekcją a gu- 
stownymi restauracjami i kinami. 






















W salonach gier do automatów prze- 
Giętnie wrzuca się funta (ok. 3,80 z]. 
rzede wszystkim w mordobi- 
Imachadowe I strzelaniny. 
ięcą tekie gry jek VIRTUA 
COP, gdzie jeden lub dwójka graczy 
lai przed ekranem z pistoletami i sirze- 
la do pojawiających się co rusz ban- 
dzierów. Akcję widać oczami policjanta, 
grafika wektorowa, postacie poruszają 
Się w sposób piekielnie realistyczny, 
okno akcji nie jesł statyczne. Rzecz ja- 
sna popularne są TEKKEN 2, MOFFAL 
KOMBAT 3, czy MRTUA FIGHTER 2, 
zwłaszcza ten ostelni wyświetlany na 
dużym ekranie robi wreżenię. Kamery 
płynnie krążą wokół zawodników, re- 
agują na każdy zadany cios, by jego 
elekty pokazać z jak najlepszego punk- 





4u. Jedyna na razie lego typu próba na 
PG, FX FIGHTER, lo bardzo ubogi 
krewny wspomnianych gier. Dopiero te- 
raz ma nadejść szalowe gralicznie IN- 
TO THE SHADOWS, gra jednak bliższa 
RPG niż mordobiciu. Ale zupełnym sza- 
łem są wyścigi DAYTONA USA. W naj- 
słymniejszym salonie Trocedero połą- 
czonych ze sobą jest osiem maszyn. 
Co kilka minut siadający za kierownica- 
mi zawodnicy zmieniają się, w trakcie 
jazdy fimują ich kamery iobraz przeży- 
wających zabawę celkwentów wyświe- 
tłany jest ra urtiesżczónych ponad sta- 
nawiskami ekranach. Było też DRUG 


WAPS — na dużym ekranie i baz pece- 
towej kompresji wideo, dopiero w takiej 
formie wygłądalo lo nieźle. 

Klo gra w salonach? Zaskakująco 

ż0 jest dziewczyn, które grają zazwy- 
czej w kręgle itejfun. Zamiast do dysko- 
tekiidzie się do salonu, by tam poznać 
nowych znajomych. Oprócz tego imo; 
na spolkać nawet poważnych panów 
biznesmenów, w obowiązkowym CZar- 
nym płaszczu i walizką z zamkiem cy- 
frowym, którzy na uboczu strzelają gole 
w FIFA SOCCER lub mordują w KIL- 
LER INSTINCT. Przychodzą całe radzi- 
ny z dziećmi. Przekrój grających to nie 
tylko młodzież w wieku 10-15 lat. Tury- 
ści ciągną głównie na. wyświetlane 
w małych salkach kinowych „wirlualne 
projekcje” pod nazwą EMAGINATOR. 
Zasiada się tem w zazwyczaj człero- 

obowym wagoniku i Wyrusza w po- 





dróż, polegającą na tym, że wydarzenia 
na ekranie zsynchronizowane SĄ Z Iu- 
chami wagorika. Odwiedziłem SPACE 
ODYSSEY, wrażenia można w królkichi 
słowach opisać: „iuż po kilku sekun- 
dach jazdy chce się wciskać Firer. 
Wracając do samych targów — 
w pierwszej części relacji zabrakło miej- 
sca na wspomnienie © dwóch symplo- 
metycznych zjawiskach. Pierwszym 
ibardzo powszechnym jest zanik czegoś 
takiego jek przedwydawnicze wypusz- 
czanie interaktywnych ciem. Niemal 
wszędzie praea dodaje jedynie kompak- 
1y ze screenami. Wyjątkiem był GAME- 


Wspomnienia 
z targowego 
Londynu 


TEK, kłóry po Slyrnym skandalu 
z licznymi błędami w FIRST ENCOUN- 
EFS, i 


presii tej firmy, wypuścił dema wszyst 
ch swoich nowych cjer. Inna sprawa, 
że słolska Army (u wejścia wtała gości 
żółta taksówka. z GUARANTINE) śwed- 
ło pusiką, Wracając do myśl, na dotą- 
czarych do zachodnich magazynów co- 
werdiskach interaktywne dema pojawiają 
się w miesiąc lub dwa po premierze. 
Często navieł mie rozdaje się soreenów. 
Przedstawicielka ACTMISON dlugo tlu- 
maczyła, dlaczego nikt nie widział jes2- 
cze na oczy screenów z ZOFK: NEME- 
SIS, miimo że gra ma zawiłeć na rynek 
już za trzy miesiąca. Jej wypowiedź 
można sh ie chcemy powtarzać 
suoich dawnych blędów, gdy poczęłko- 
we sereeny z gry wyglądały zupełne ina- 
czej riż ostateczna wersja.” My, zwykli 


gracze, po prostu nie wyobrażamy $o- 
Lie, jakie rzeczy dzieją się przy produkcji 
cjer. W dwa tygodnie można Wszystko 
przerchić. Kalhy Frazier z LEGEND zgo- 
„dziła się pokazać nam aktualną wersję 
MISSION CRITICAL dopiero po, kwa- 
„dransie rozmowy na temal trudności za: 
gadek w COMPANIONS OF XANTH 
i DEATH GATE. Pozostali mogii podzi- 
wiać jedynie krótkie demo. 

Były też gry, o których dużo mówio- 
no, lecz których nie. prezentowano. 
Wiadomo, że nieobecny na targach 
AOCESS prowadzi zaawansowane 
prace nad kontynuacją UNDER A KIL- 
LING MOON, o podtytule THE PAN- 
DORA DEVICE. W fabulę wpleciony 
został wątek związany z autentyczną 
katastrofą z 1946 roku w okolicach 
amerykańskiej bazy Roswell. Niecli- 
cjalne żródła do dziś utrzymują, że 
w: Roswell rozbił się latający spodek. 
W orbicie sercowych podbojów króla 
detektywów znajdzie się rmin. grająca 
niegdyś w serialu „Anloki Chariego” 
Tanya Roberts. Z najbardziej gorących 
zapowiedzi trzeba taż wymienić PAX 
IMPERIA 2 —sysnulację budowy gelak- 
tycznego imperium z firmy BLIZZARD 
(twórcy WARCRAFT). Na czterech CD 
zosłanie wydany RIPPER autorstwa 
TAKE 2, prawdopodobny spadkobier- 
ca HELL. Oprócz tego wiadomo, że 
WESTWOOD rozpoczął pracę nad grą 
BLADE RUNNER, opartą na powieść 
Piipa K. Dicka, na podstawie której 
Fidley Ścolt zrealizowel film „Łowca 
androioćw". LUCASARTS ma na 
warsztacie projekt GALIA 2096, komik- 
sową strzełaninę z engine 3D. Plołki 
dloszą, ża LUCASARTS pracuje nad 
jeszcze jedną grą - przygoówką 
STAR WARS, której objętość ma po- 
bić nawet PHANTASMAGORIĘ! To 
tylko niektóre z najbardziej smakowi- 
tych zapowiedzi. Na dalszych stronach 
przedstawiamy ostalnią już dwudziest- 
kę najważniejszych gier z tergów. 

Piotr Mańkowski 














ZKRAJU © ZKRAJU © ZKRAJU * ZKRAJU 


ine zmiany gonią u nas drugle, wszystkie są na szczęście na lepsze, Począw- 






m. Jeszcze przed świętami ukaże się pierwsza 
polska przygodówka na CDŁ Będzie nią TEEN- 
AGENT w wersji luksusowej, tj. wzbogacony 
o ścieżkę dialogową (mówione kwestie podczas 
gry). Na kompakcie ma znaleźć się też min. wy- 
wiaci z szefem METROPOLIS Adrianem Chmiela- 





wykonanysni na syniezatorach utworami z gry. 
Będzie też bonus-utwór, rapowa piosenka 
„Teenagent". W grze występuje ponad dziesięć 
osób, w tym kilka znanych w naszym środowisku 
postaci. O szczegótech poinformujemy wkrólce. 

m TECHLAND wydal właśnie PRAWO KRWII 
na Amigę 1200, które jest pelnowartościową grą 
typu bcafem-up — wędrówka w prawo i boksowa- 
nie nacierających przeciwników. Gra jest zrealizo- 
wana starannie, jest bardzo trudna. Wkrótce uka- 
że się też wersja naPO. 

m. Firma MIRAGE kończy prace nad grą przygo- 
dową pod Windows, nazwaną Ś-VIRUS. Gralika 
zrealizowana jest w konwencji DAY OF THE 
TENTACLE, będzie duży teren oraz wiele zaga- 
dek. Dostarczono nam już wersję demo, © grze 
napiszemy więcej w następnym numerze. 

m LK. AVALON pornformova o swoich planach wy- 
dawniczych. Na warsztacie znajdują się min. gry: BA- 
STION (strategiczna), SKARB TEMPLARIUSZY 


od tego numeru wprowadzamy stały kącik Z KRAJU jako subsydium RZUTI u 
OKIEM, w którym będziemy zamieszczać najświeższe doniesienia z dynamicz- 


nie rozwijającego się polskiego rynku gier. Wielkość 


kącika będzie zależeć 


od potrzeb, czyli od Ności i wagi zdarzeń, ficzby zapowiadanych gier itp. 


(przygodowa), MEGABLAST (zręcznościowa) oraz 
SFINX (przygodowa). Sądząc po screenach produkcje 
zapowiadają się ciekawie, firma nareszcie zdecydowa- 
ła się na podniesienie poprzeczki wydawanego asorty- 
mentu gier. Na podstawie samych screenów nie 
sposób wypowiedziać się bliżej, czekańty na wietsja 
demo. 

m _ Programiści z SEVEN STARS pracują nad 
trzema grami: INWESTOR, ALFABET ŚMIERCI 
oraz MARTWĄ STREFA. W zapowiedziach jestież 
KAJKO I KOKOSZ 2, Podobnie jak w poprzednim 
przypadku, z oceną gier wstrzyrtujerńy się da mo- 
rheniłu obejrzenia pierwszych działających weraji. 

m. 25 sierpnia w Chełmnie odbyły się Mistrzo- 
stwa Polski w SENSIBLE SOCCER, które zgro- 
madziły ttumy tanów. O tej imprezie dowiedzieli- 
śmy się niestety z telewizji, mamy nadzieję, że na- 
słępnym razem organizatorzy poinformują nas 
z wyprzedzeniem. 

m W dniach 27-29 października w Warszawie 
w kinie „Capiłot” odbyła się impreza pod nazwą 
„| Targi Gier Komputerowych — Gambletiada". 











Udzial wzięto wieie polskich firm, w programie 
imprezy był m.in. turniej MORTAL KOMBAT 
i zwiedzanie „łaskini Gier Organizatorem była 
„Agercja GREIT", gdy piszę te słowa nie mamy 
jeszcze danych o rezultatach imprezy. 


mW dniach 1-3 grudnia w Warszawie, w Klubie 
Wojskowej Akademii Technicznej odbędą się I Mi- 
strzostwa Polski Gier Komputerowych — MEGAGA- 
ME, organizowane przez Fundację Pomocy Spo- 
tecznej EVA i redakcję Top Secret. W programie 
będą rozgrywki w 20 gier w trzech kalegorach. 
Zgłoszenia od 13,00 w piątek i od 9.00 w sobotę i 
niedzielę w holu Klubu przy ul. Kaliskiego 25a. 


m 16 grudnia we Wrocławiu, w klubie EB Kaza- 
maty odbędą się Pierw sze Ogólnopolskie Misirzo- 
stwa Fanów Gier Komputerowych - Winualny Da- 
ont95. W programie pojedynek Deathmatch, do 
wygrania m.in. zestaw VR, zestaw mulimedialny 
i karta dźwiękowa. Zgłoszenia do 14 grudnia pod 
numerami teletonów 071/725764 1 071/734475. 
Do tytulu bycia „pierwszym” prełendują już trzy 
rozłączne imprezy! 





Pierwszy był oczywiście UNDER A KILLING MO- 
ON, teraz w ślad za tym tytulem idzie grupa gier mo- 
gących się pochwalić grafiką 3D w podwyższonej roz- 
dzielczości, zawierającą mnóstwo szczegółów (DE- 
SCENT SVGA się futaj nie liczy). W AZARIEL'S TEAR 
many historię związaną z odwiecznyri poszukiwania- 
mi świętego Gradla, kielicha z którego pilo podczas 
Ostatniej Wieczerzy. Poruszając się po podziemnych 
korytarzach, odwiedzamy biblioteki, kapliczki, gdzie 
od czasu do czasu napotykając strzegące tych domen 


Amerykanie na ten rodzaj przygodówek mówią, 
„wacky” — czyli szalony, dziwaczny. W BUD TUCKER 
IN DOUBLE TROUBLE gracz występuje jeko obuty 
w trampki i odiziany w kurkę-baseballówkę Bud Tuc- 
ker, który podejmuje się rozwikłania tajernnicy zni 
nięcia sławnego profesora i jego wynalezku. Ślady 












— = R. 
potwory. NaECTS widzieliśmy AZRAEL'S TEAR tylko 
przez kilka minut — ta gra równie dobrze może Się oka- 
zać strzałem w „świałło brartk", co kiksorn 


cherda Tate. Wszystko przygołowane w sosie ala 
DAY OF THE TENTACLE, z sympatyczną kołorowię, 

raliką i ikonkowym sterownikiem. Pamiętejmy jedy- 
nie, że ćw produkt zejdzie z teśmy MERIT STUDIOŚ, 
atej firmie rie do końca można wierzy. 





doprowadzą go do geniusza zbrodni, niejakiego Ri- 
Ę —— i 








zajmująca się grami RPG firma SIRTECH 


dawniej oprócz średnio udanej seri REALMS OF 
ARKANIA wydala sławne WIZARDRY 7: CRU- 
SADERS OF THE DARK SAVANT. Warto przy- 
pomrieć, że szósta część WIZARDRY (grafika 
EGA) mieła się 00 CRUSADERS jak Syrena 102 
da BMW. Jeszcze wcześniejsze części serii to 
już kompietna prehistoria. Nalomiast GRUSA- 


DERS do dziś 
prezentują się 
berdzo dobrze 
(największy 
świal w kom- 
puterowym 
RPG). Obec- 
nie SIRTECH 
przygotowuje 





grę DRUID: DAEMONS OF THE MIND. Mamy 
w niej do czynienia z izometrycznym rzutem na 
pole akcji, statycznym środowiskiem i nie zaopa- 
trzonym w statystyki bohaterem. W zasadzie 
DRUID określany jest jako role-playing, lecz au- 
torzy zapowiadają ponad 100 lokacji, orkiestrowy 
soundtrack, w skład którego wchodzą monumen- 
talne symfonie, oraz multum bestii i NPÓ (za 
wsze to obiecują). 


ZE ŚWIATA e ZE ŚWIATA e ZE ŚWIATA 


Twoja misja sprowadza się do zainstalowania 
ladunku ńa pokładzie opuszczonej słacji kosmicz- 
nej, a już potym możesz robić co chcesz, najlepiej 


zwiewać gdzie pieprz rośnie. W DEFCON 5 odna- 
leźć można pierwiastki zarówno z DEŚCENT jak 
i z WING COMMANDER — strzelamy w sieci kory- 
tarzy oraz w przestrzeni kosmicznej. Grafika nie 
jest szczególnie wyrafinowana, ele nie można też 
powiedzieć, że prezentuje się źle. Jest szansa, że 
produkt okaże się lepszy niż powolny i chyba pod 
wieloma względami zbyt uproszczony DARKER.. 


„Fantasy na wesoło” jest dewizą KINGDOM OF 
MAGIC, gry z pogranicza role-playing, przypominają: 
cej DRAGON LOFE. Podróżując po wioskach, może 
ry tozmawiać z kilkudziesięcioma postaciami. Zmie- 





niają się pory dnia, co powoduje jednocześnie, że nie 
które postacie można napotkać tyłkoo wyznaczonych 
godzinach, gdyż na przykład tro kryją się przed 
światłem. Grafika została przygotowana na stacjach 
Siicon Graphics. Będzie można wykonywać subcju- 


esty, handlować, nabywać zdolności magiczne. 

















Chapeau bas, bo radchodzi gra mająca w peł- 
ni wykorzystać moc, jaka drzemie w PeCetachi 
| Zlokalizowana w Los Angeles frma SCAVEN- 
GER zajmowała się dotychczas produkcją na ta- 
kie maszyny jak PlayStation czy Satum, obet 


macie fantasy INTO THE SHADOWS przypori- 


Drake Edgewater powyjściu z pudła rozgląda się 
za jakąś robołą. Wbrew pozorom nie ma z tym kło- 
połów, gdyż momentalnie zaczynają się nim intere- 
sować przedwnicy imparum Omnicorp. Drake 
wsiada do swej ulubionej żółtej gabloty, wieciząc, że 
rie koniecznie ma się zajmować wożeniem pasaże- 
tów. ROAD WARRIOR może się poszczycić grafiką 
SVGA, różnymi widokami kamery oraz możliwością 
jeżdżenia po farmach, lunaparkach i po pustyni, nie 
licząc rzecz jasna miejskich ulic. Wprowadzenie, jak 


Owa zręcznościówka składa się z dwóch 
części. Pierwsza to lot ponad ulicami miasta 
(w początkowej misji jest nim San Franciseo) 

'wytanie w celownik wragich maszyn. Ca- 
tość dość podobna do REBEL ASSAULT. Na- 
tomiast druga jest zrealizowana o wiele cieka- 
wiej: lecimy i strzelamy nad zryłą kraterami 
powierzchnią planety, poruszając się tym ra- 


na troszkę FX FIGHTER, z tym że przy wzajem- 
nym porównaniu ten ostatni tytu! wypada dość 
żałośnie. Akcją INTO THE SHADOWS rozgrywa 
się w średniowiecznym zamku, możemy wybrać 
sobie jednego z ponad 20 wojowników. Każdy 
z rich wykonuje około 80 ruchów (1), mogąc wia- 
dać miecze 


kamery, która dynamicznie okrąża walczących, 
przemyka za kolumnami, zmienia kąt ujęć, daje 
zbliżenia. Do tego scenerie posiadają mnóstwo 
szczegółów, postacie z bliska wcale nie wygłąda- 
ją ziamiście. Każda postać rzuca cienie, wspa- 


również przerywnikowa KĘ składają się Z 
komiksowych obrazków. Zawarte zostaną etapy- 
derby, w których zawodnicy rozbijają się na wyłą 
czonych z ruchu publicznego arenach. 


zem z pełną swobodą. Grafika jest tutaj bar- 
dzo szybka, zupełnie deklasując pokrewne to. 
mu tytutowi 

CYBERRACE. 

Trzecią zawar- 

tą w THE RA- 

VEN — PRO- 

©) ECT rzeczą 

jest plejada fil- 

mików, które 

| ilustrują postę- 

py ekslermina- 

cji Obcych. 

W swojej kate- 

gorii nowa pro- 

| dukcja CRYO 

jest  murowa- 

nym pewnia- 
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niale jest zrobiony efekt rozchodzenia się światła 
z płonących pochodni. Nie jest to klasyczne mor- 
dobicie, gdyż pońriędzy pojedynkamii trzeba po- 
ruszać się po korytarzach zamku, szukać kluczy, 
by móc otworzyć kolejne drzwi. W rozdzielczości 
VGA program z zadziwiającą szybkością pracuje 
ra procesorze 486, do SVGA riezbędne już bę- 


dzie Peium INTO THE SHADOWS tworzy au- 
tentyczne wrażenie trójwymiarowości. Gra ma 
ukazać się na przełomie roku, ale zapewne tro- 
chę się to jeszcze przeciągnie. Będzie lo nejbar- 
dziej „filmowa” gra od czasu AŁONE IN THE 
DARK. 


Produkt pierwotnie nosić tytuł SIMRAIN- 
FOREST, ale w międzyczasie zmieniono koncep- 

| cję i rozszerzono temat do symulacji calego kuror- 
jczno-ekologicznego, w ślad za czyt po- 


rada 
szła zmiana tylulu na SIMISLE. Na ECTS grę re- 
Klamował! jej autor Matthew Stibbe, pochodzący 
| zfirmy INTELLIGENT GAMES, która wydaje bar- 
| dzo różne gry, począwszy od USS TICONDERO- 
GA. a skończywszy na AŻRAEL'S TEAR. W SIMI- 
SLE problem połega na wyczuciu równowagi po- 
między poszanowaniem idei głoszonych przez ter- 





| rorystów z Greenpeace oraz zwykłym ekonomicz- 


nym rozwojem. Siibbe twierdzi, że jego dziela jest 
bardziej skomplikowane od SIMCITY 2000. Jako 

zarządca, wydajesz dyspozycje kilkudziesięciu 
| - 


agentom, którzy przeprowadzają na wyspie różno- 
rekie czynności: schwytanie zwierza, wyrąbanie 
lesu, zbudowanie drogi. Scenariusze zawierają ta- 
kie niespodzianki jak trzęsienia ziemi lub radicak- 
lywne wycieki. INTELLIGENT GAMES dołączyła 
Sporo krótkich lmików, by móc nazywać SIMISLE. 
grą mulimedielną. Ale uwaga niedoświadczeni 
gracze — sądząc z dema, trzeba się mocno napo- 
cić, żeby w SIMISLE cokolwiek zdziateć, 




















To jedna z najbarcziej graficznie wycyzelo- 
wanych przygodówek jakie ktokolwiek widział. 
Pełny tytul gry brzni THE RIDDLE OF MASTER 
LU: RIPLEY'S BELIVE IT OR NOT. Akcja rzu- 
cona zostala w lata poprzedzające drugą wojnę 
świełową, Bezcenny jadeitowy pierścień Shihu- 
angedr's zniknął z palacu cesarza Chin i siel się 
najpewniej obiektem pożądania awanturników, 
których zamiary obejmują zagladę ziemskiego 
globu. Spokojny podróżnik o nazwisku Ripley 
i jego chińska konkubina Mei Chen ruszają 
w podróż dookola świata, by dowie- ję 
dzieć się gdzie zapodział się ów arte- 
fakt. W planszach znajduje się po ki 
kanaście czasem przedmiotów, dość 
często się ginie, niektóre sceny zapii 
rają dech w piersiach sposobem reali- | 

(np. niesamowicie zrobiony efekt 
rozproszenia świałel jadącego nocą 
samochodu). Lokacje obejmą histo- 
ryczne budowle, akcja zahaczy też 
0 Egipt. Sterownik, a w SEL 
sposób poruszania 
bez zarzutu, powodując iż RIDDLE OF 


„Już tyle lat minęło od wydania drugiej części 
SECRET OF MONKEY ISLAND... Tymczasem 





dwóch nie związanych wcale z LUCASARTS au- 
lorów Greame Lilley oraz Paul Cockbum kończy 
pracę nad nową grą [77 

wtym stylu. Szykuje | 
się absolunie ge- 
nialna__ przygodów- 













MASTER LU zapowiada się na bardzo solidną 
przygodówkę. Jednym z obecnych na ECTS au- 
torów gry był przesympatyczny starszy pan, Lee 
Sheldon, którego firma SANCTUARY WOODS 
„Wyjęla” wprost z hollywoodzkich studiów. 
W stoficy światowego kina Sheldon pisał m.in. 
scenariusze do „Aniołków Chariiego" oraz byt 
odpowiedzialny za „Star Trek: The Next Gene- 
ratio 


ka! TOUCHE w tym konkretnym kontekście zna- 
czy „trafiony szpad: 4 * (fr. loucher). 

Akcja TOUCHE THE ADVENTURES OF 
THE 5TH MUSKETEER rozgrywa się w XVI 
wieku. W ręce niedoszłego mistrza szpady 
Geoffrai e Bruna wpada adresowany do króla 
Francji testament z podpisem niejakiego „de 
Peuple”. Geoffroi postanawia udać się do kró- 
lewskiej stolicy, by osobiście wręczyć monarsze 
ostatnią wolę tajemniczego notabla. W trakcie 
wyprawy odkrywa nić_ intrygi, 
mającej na celu oddanie króle- 
stwa francuskiego pod niewolę. 
Oczywiście postanawia zatrosz- 
czyć się, by te plany spaliły na 
panewce. 

Autorzy rmówią, że inspiracji 
do wymyślania fabuły i wystroju 
wszystkich lokacji dostarczyły 
im ulubione książki z dzieciństwa: cata twór- 
czość Aleksandra Dumas oraz komadia E. Ro- 
standa, Cyrano de Berge- 
rac. Gra podzielona zosta- 
ła na kilka sekcji, czyli ak- 
cja będzie przenosić się do 
coraz nowych miejsc. TO- 
| UCHE wyposażony został 














Czego potrzeba do upadku cywilizacji? Okazu- | 
je się, że wystarcza zwykły, komputerowy wirus, 
który skaziwszy ogólnoświatową sieć, spowodo- | 
wa, iż ludzkość cofnęła się w rozwoju o kilkaset 
lat. Rozpleniły się gangi, całą sytuację autorzy po- 
równują do znanej z filmu „Mad Max. To w skró- 
cie febuta nowej gry srałegicznej MIGROPRO- 
SE. 


























j | 
THIS MEANS WAR pracuje pod Windows, za- 
wiera ponad czlerdzieści scenariuszy. Zmagania | 














wojenne dzieją się w czasie rzeczywistym zaś in- 
teriejs zdradza wiele podobieństw do TRANS- 
PORT TYCOON. Generalnie koncepcję gry moż- 
na określić jako zapożyczenie z DUNE 2 wzboga- 
Gone o znane z Sin'ów pierwiastki — budowanie 
dróg i tworzenie rozwijającego się kompleksu 
zbrojnego. Gra ma szansę być hitem, jeżeli firma 
zdoła dopracować stworzony przez siebie system, 
bowiem wersja demo pracuje trzy razy wolniej niż 
okienkowy OUTPOST. Trachę dziwi fakt, Że za- 
rzucóno dopracowany i wydajny system wykorzy- 
stany w trzech edycjach TRANSPORT TYCOON 
na rzecz Windows, być może jest to ukion w stro- 
nę rzesz użyłkowników Windows 95. 


w ponad 100 lokacji i 400 scen-wydarzeń pod- 
czas gry. W akcję wplecione zostaną sekwen- 


cje  zręczno- 

ściowe zwane | 

popularnie 

walką na 

szpady. To co 

ię nam najbardziej w grze podobało, lo niesa- 

mowicie dopracowane detale graficzne. Szki- | 

cowane przez zawodowych grafików tła będą | 
ożywione mnóstwem upiększających scenerię 














Kolejna przygodówka, tym razem 
o skromnych ambicjach. Odziana 
w skąpy kostiumik (dopiero potem 
zakłada suknię) agentka zostaje wy- 
ekspadiawana w przeszłość. Szcze- 
gólnie wydłużone są sceny, gdy sło- 
jąc tyłem, podnosi ona jakś przed- 
miot. Akcja rozgrywa się głównie 
w średniowieczu (lochy, zarnczyska, 
gęste bory), ałe jako że bohaterka 
zna sekret podróżowania w czasie. 
odwiedzimy też np. epokę dinozau- 


Pewnemu szaleńcowi zakiełkował 
w głowie pomysł niszczenia planet 
w obrębie galaktyki, zaś najemniko- 
wi. dohnowi Cole płacą za to, by 
przyniósł głowę tego pierwszego — 
olo sprzeczność stanowiąca zara- 


Wznowiona została produkcja 
modelu A1200, poczyniono pewne 
inwestycje I podpisano kilka kon- 
traktów na nowe tytuly. Jak wiele 
tego będzie, nfe można powie- 
dzieć, Jedno jest pewne. Nowe gry 
są, nie w takiej ilości co kiedyś, 
jednak niektóre tytuły zapelają nie- 
wielki promyk nadziej, że może 
coś się zmieni. Firmy ze 
rumieńcem wstydu wracają. 


GRY SWIEŻO WYDANE 


PINBALL MANIA, wyprodukowa- 
ny przez SPIDERSOFT, a wydany 
przez 21st CENTURY jest czwar- 
łym z kolei pinbalem znenej 
szwedzkiej firmy. Ciekawosiką jest 
akt wydania PM w dziesięć miesię- 
w po debiucie połączonym 
z ogromnym sukcesem PINBALL 
ILLUSIONS. Programiści oferują 
nem cztery nowe stoty: Tarantula, 
Jalbreek, Kick-Off i Jackpot Na 
zachodzie nie zachwyci. Amiga 
1200, brak installera HO. 

THOMAS PINBALL, wyprodu- 
kowany przez THOMASA, wyda- 
ny przez. ALTERNATIVE jest ko- 
tejnym pinballem wydarym w nie- 
caly miesiąc po PINBALL MANIA. 













rów oraz słynne Mount Rushmore, 
gdzie w skałe wyryta jest rzeźba 
czierech amerykańskich prezyden- 
tów. TIME PARADOX posiada pry- 
miływny sterownik, wydaje się, że 
gra spóźniła się o co najmniej trzy la- 
ła — gdyż prezentuje się na poziomie 
LURE OF THE TEMPTRESS. 


zem oś fabuły. WETLANDS lo strze- 
tarina ala CYBERIA przy użyciu ło- 
dzi podwodnych, poduszkowców jak 
również bombowców. Sprzętu jest 
więc aż za dużo, potrzeba kogoś ze 
zwinną ręką. Uwagę zwraca bardzo 
ładna komiksowa animacja filmików, 
w większości gier widzimy Statyczne 
rysunki z komiksów, tutaj zaś 
wszystko się rusza. Całość prezen- 
tuje się ładnie, wydzje się jednak, że 
"m za dużo tam prze- 
rywnikowych Sce- 
nek i ideologii, za 
mało zaś ulubio- 
nej przez graczy 
jatki. Gdyby boha- 
terowie Oprócz te- 
g0, że są mordet- 
cami, jeszcze na 
dodałek byli na 
heju — to włedy 
z pawnością mi 
naby tę grę reklar 
jako cy- 
berpunk. 


Autor skorzystał z pomysłu gry 
THOMAS THE TANK ENGINE 
i wypelnil tła czierech słołów 
uśmiechniętymi buchającymi kłę- 
bami pary ciuchciami. Grafika jest 
bajecznie kolorowa, pomyślana 
specjalnie dla dzieci. Całość jest 
bardzo fajna z wysokim stopniem 
miodności. Amiga 1200. Brak in- 
stallera HD. 

DUNGEON MASTER 2, wydany 
przez INTERPLAY, ma szansę 
stać się najlepszym rołe-playem 
wydanym kiedykolwiek na Ami- 
gę. Mnóstwo potworów, tajnych 
mrożące krew w żyłach 
„ klimat i świetna grafika 
AGA to najkrótszy z możliwych 
opisów tej rewelacyjnej gry. Ami- 
ga 1200, sześć dyskietek, instal- 
ler HD. 

VIRTUAL KARTING, wyproduko- 
wany i wydany przez OTł, jedną 
z niewielu firm zdecydowanych 
wciąż wydawać nowości na Ami- 
gę. ich najświeźszym produklem 
jest wyścig kartów, bardzo modne- 
go ostanio tematu gier, w rzucie 
uzależnionym od preferencji gra- 
cza 3-D lub 2-D. Amiga 1200, 2 
dyskietki, brak installera HD. 











M. SOO 





Mimo, że spacery ulicami Los Ange- 
les AD. 2050 rie są zajęciem da nor- 
malnych ludzi, ty jako członek Cosmos 
Securly Agency, z kilkoma spkiwamni 
przy sobie możesz czuć się bazpiecz- 
nie w tym bagnie. Stoisz na paronie 
metra, nadjeżdża wagon, przesiadasz 
się na którejś z następnych stacji, wy- 
chodzisz na miasło. Na ulicy mijasz 
przechodniów, doszedłszy na nadbrze- 
że, widzisz pływające jachiy, słyszysz 
pisk mew. Możesz wejść do któregoś 
z budynków, wjechać na trzecie piętro 
szpitala, biec za jadącym ulicą samo- 
chodem — naprawdę bardzo blisko stąd 
do wyśnionego Virtual Reality. Klasyf- 
kując rzecz gatunkowo, trzeba TEK- 


Mimo że stuprocentowi stratedzy ni- 
czym orleańskie dziewice bronią swo- 
jego bastionu świętości, coraz więcej 
zwykłych graczy korzysta z produkiów 
typu WARCRAFT. Ucieszą się oni na 
wieść a rychtym wydaniu drugiej czę- 
Śdi tej gry. Wraz z triumlującym CON- 
MAND 8. CONQUER będą zapewne 
stanowić czołówkę najczęściej i naj- 
dłużej rozgrywanych gier. 

Niemel wszystko pozostanie w zgo- 
dzie z oryginałem, tyle że postacie bę- 
dą nieco większe, będzie można ply- 

po morzach. Do tego dodane zo- 
staną renderowane scenki przerywni: 
kowe. Na i rzecz jasna WARORAFT 2 
będzie w rozdzielczości 640x480. 


POTEADIOANEUM 


PENGUINS, _ wyprodukowany 
przez THE BOY SCOTT HAYNE, 
wydany prawdopodobnie przez 
tę samą grupę, jest najlepszym 
przykładem na to, że gry logiczne 
są na Amigę jeszcze produkowar 
ne. Zadaniem gracza jest znałe- 
zienie i bezpieczne doprowadze- 
nie do wyjścia dwóch zaginio- 
nych pingwinów przy pomócy 
sprytnego lisa. Zabawa trwa 
przez 60 poziomów, czdobio- 
nych wieloma zagadkami w po- 
źwigni, wielopoziomowych 
przejść i wielu inych elementów 
charakterystycznych dla gier 
platiormowo-ogicznych. 


SUPER STREET FIGHTER 2 
TURBD, wydany i wyprodukówa- 
ny przez GAMETEK odnióst ol- 
brzymi sukces na automalach. 
Później doczekał się udanej kon- 
wersji na PG, miejmy nadzieję, że 
podobnie będzie z Amigą. Caty 
czas trwają prace nad opracowa- 
niem speciali i ciosów na jeden F|- 
RE dosłępny w gałkach na Amigę 
(automatowa wersja ma 6 przyći- 
sków FIRE) SSF2T na A500 
będzie miał 5 dyskietek, a ra 
Mi200 — 7. Na _ automatach 
SSF2T zmiażdżył mnie, krzycząc, 
że jest najlepszą bijatyką 2D. 





WAR. nazwać strzełaniną. I lo niestety 
potworny błądi Gdy strzełamy, prawie 
nie widać ognia, słychać jedynie odgło- 
Sy. Postacie atakują 2 najdziwniejszych 
pozycji, później zapominają, że do nas 
wcześniej strzełaly. Zupełnie nie czuć 
klimatu DOOM. Formalnie TEKWAR 
oparty został na dwóch funciamentach; 
w_sierze graficznej na nabytym od 
APOGEE 3D Build engine (SHADOW 
WARRIOR, DUKE NUKEM 3D), zaś 
w sferze fabutarnej — na kaiążkach Wii 
liama Shatnera. 





PRIMAL RAGE, wyprodukowany 
i wydany przez WARNER docze- 
ka się premiery jeszcze w tym ro- 
ku. Wersja na PC okazała się 
świelnie skonwertowanym pro- 
duktem. Na Amigę ma być rów- 
nież super. Podobnie jak w przy- 
padku SSFZT są problemy ada- 
ptacyjne  jednofireowej  galki. 
Miejmy nadzieję, że ryki plasteli- 
nowych dinozaurów będą mroziły 
nam krew w żyłach przez nieje- 
den wieczór. 
STREET RACER, wyprodukowa- 
ny i wydany przez UBI SOFT jest 
kolejną konwersją starej gry na 
Amigę. Będzie to bardzo śmiesz- 
ny i dobrze wydany wyścig © róż- 
norodnej scenerii i momentami te- 
matyce (możliwość gry w piłkę sa- 
mochodem). Gra utrzymana bę- 
dzie w konwencji filmu animowa- 
nego, czyli wszystkie prawa fizyki 
i reguły idą na bok, zaś liczy się 
tylko wyśmienita zabawa. 
uuu 
Celowo nie podajemy na jakie 
modele Amig będą te programy 
działać, bo nie chcemy nikogo wpro- 
wadzać w błąd i robić komuś złud- 
nych nadziei. Często firmy w Czasie 
produkcji wycofują sie z podpisa- 
nych umów, pozostawiając pista- 
ków takich jak my na lodzie. Pamię- 
tajcie, że obrywają rie oni, tylko my. 
Zebrał i przygotował Gordon 








-MCHNE 


CAPSTONEFUS QOLD/LISTOPAD 
Blisko siebie znajdowały się dwie 
wyspy: Shazia oraz Char. Pewnego 
dria na tej drugiej nastąpiła erupcja 
wulkanu, co zmtśiło wszystkich lu- 
dzi do opuszczenia pobliskich tere- 
nów. Char stała się zniszczonym 
Światem, w którym znalazła schro- 
nienie grupa wiedźm. W labiryncie 
zwanym Wilchaven zaczęło odra- 
dzać się zło. Samoiny śmiałek zstę- 
puje do tego podziemnego króle- 





SCILISTOPAD 
Najnowsze walki robotów noszą 
tytuł XS i posiadają wektorową grafi- 
kę. Zawodnicy dysponują laserami, 
niektórzy z nich potrafią truwać, czy 
niczym nietoperze, przykicjać się do 
sufitu. Będzie też root-nirja, który 
potrafi z nienacka zaatakować. Au- 
torzy zapowiadają pojawienie się ar- 
cyaekawej cechy, jaką jest możli- 
wość umieszczania przez roboty 
ó 1 miejscach kamer, które 


BITMAP BROTHERS/LISTOPAD 

Według zapewnień autorów, 
„Z” jest w produkcji już od czterech 
lat, co ma wykluczyć podejrzenia, je- 
koby był to tytut wzorowany na DU- 
NE 2 „Z” pracuje w trybie SVGA, 
gracz dowodzi armią robotów, czoł- 
gów i jeepów, posiadając jako zaple- 











stwa, by zmierzyć się z demonem, 
który sprawye kontrolę nad wiedź- 
mami. 

WITCHAVEN (witch — wiedźma, 
haven — przystań) pracujący w 
VGAJSVGA to pochodna DOOM, 
wykonana z pomócą systemu gra- 
ficznego Build Engine firmy APO- 
GEE. Aulorzy zapewniają jednak, 
że sens grania nie opiera się na 
ciągłym wymachiwaniu mieczem, 
równie dobrze można inwestow: 
w swe zdolności magiczne. Labi- 

zaprojektował Mike 


Pilts, który już od 20 lat zajmuje się | 


ich rysowaniem do potrzeb Szero- 
ko rozumianej branży RPG. 



















dają kilke równoległych widoków na 
pole zmagań, Bójki przebiegać będą 
na 20 różnych arenach — fabrykach, 
sieciach korytarzy, pokładach stal- 
ków kosmicznych. 


cze sieć fabryk, musi zmiażdżyć 
przeciwnika. Zdobywanie niektórych 
obszarów odbywa Się poprzez prze- 
lęcie wtoglego sztandaru. Wystąpi 
możliwość pelnego oddziaływania 
na otoczenie: można rozbijać skały, 
palić drzewa. W momencie eksplozji 
danego pojazdu, w niebo (czyli 
w kierunku grającego) wylatują pło- 
nące szczątki. Dzieło BITMAP BRO- 
THERS będzie raczej zręcznościów- 
ką niźli strategią. 


Emmi 


U dei 





















WYBÓR Z PLANÓW WYDAWNICZYCH NA NAJBLIŻSZE MIESIĄCE 
Firma. Tytuł gry Data wydania _ Platfofńa 5 
Zist Century Sjnnetgii słyczeńgs _ PCED El 
Acclaim „Alen Tidogy, Nktat95 _ POCD,Satum.PSX [8 
HEL Oiafęe Gbso IV kwar. 95 PC €D, Satum.PSX [a 
Revaluhon IV kwart. 95 PO ED, Salum, PSX J 
Street. ofi The Moxio IV kwart. 85 PC CD, Saturn, PSX [eg 
WWF Wesilernania 1vkwat.95  PGGD, Satum.PSX E 
Activision Earthorm „Jim hsłapad 95 Wing CD 
+ lade marzec 96 Wings CD 
hwanior 2 PZ 95 Ving5 CD 
Spycraft: The Great Game istopad 95 Wing5 CD 
Blizzard Ent. Paxli grudzień 95 Win96 €D, Mac CD 
Warcrał gruczień 85 POCD 
Blue Byte Albion hstopad 95 POCO 
Ardiimedean Dynasty Ikwań. 96 PC CD 
ESC from Chewy F5 stcpad 95 PCED 
Settlers 2 Ikwart.96 PGCD 
Core Design _ Biami! Machinchead Ikwań.96 PC CD, Salum, PSX 
Fireslorm. Thunderhawk 2 listopad 95 PÓCD, Salum, PSX 
Tomb Raider likwat 96 PCEND, | Selum, PSX 
Digital Pictures Corpse Kiler listopad 95. PGED 
Double Switch Jzień 95 PCCD 
Maoinium Surge 5 PGCD 
KAY listopad 95 PCCD 
armor listopad 95 PCCD 
Domark 'AH-64 Apache 1896 PC ED, MacCD 
Gonfirmed Ki 1996 PC CD, Mac CD 
Fying Nightmares 2 1986 PG CD. Mac GO 
Terracide t986 PCGD 
Electronic Arts FIFA Soccar96 hsiopad 95 
|| Madden NFL'96 listoj 
NBA Live 96 96 
Shock Wave Asseult istepa 95 
Hulk 2 styczeń 96 
Darkering luty 96. 
Tire Commando hst 95 
Wing Commander 4 eń 85 
Empire BramDead lstgrucz 95 
Cyber Judas istgudz85 POCO 
Fying Corps 1poi. 96 PÓGD 
Gametek Escalafion listopad 95 PC, PC CD, Mac CD 
Super Sire! Fighter 2 Turbo listopad 85 1200, CD32 
Interplay Chess Mates 1kwart. 96, PC CD, Mac CD 
Gsyfichter 2 grudzień 95 PCD 
Conquest of the New Word gęgewńo PCD 
Dragon Dice PG GD, Mac GD 
Descari Under Mourtans Liwa. 96 PCED 
Re (ET (Oteraz) RÓ FOO 
surecion Ż 
Skins Golf li 20 95 Mac CD 
Snooker 95 Ę = 
Stonekec jad 95 
Walern 1 kwiart. 96 PG 8, PSX, DO 
Waerońd: Quasi for Dry Land Ikwar. 96 P6 GD. MecGD 
MicroProse 1942: Europeżn Ar War marzec96 PO CD 
Gyllization 2000 luty 96. Win85 CD 
Fl Grand Pc2 listopad 95 PCCD 
Grand Prx Maneiger listopad 05 WnCD 
Master o! Xenos (95 PCCD 
Magic the Gatherii marzec 86 WInS5 CD 
Top aku. „Fire At Wr listopad 85 PGOD 
MicrovaluejFlair Double Agent mtopad 95 PQ 4500/1200, GD32 
Paradox kstopad 95 PGOD 
Realm listopad 95 PC CD 
Shockwave Express istopades _ PGED 
Mindscape Alied Genera listopad 85 Wns95 GD, Mac CD 
Gacie Tee kiepad6> 5 | 
jste 5 
Shake koa 95 Viings CD. 3D O 
Sient Hunter isiopad 85 FC CD 
Sie ap fistoped 95 PE CD 
iarhernmer — Flomed Ret Tstopad 95 Win85 CD, PSX 
Warhammer — Dark Olusaders _listoped 96 PC CD 
Ocean Fooitel Lid. hstopad96 _ PGCD i 
iron Angel listopad 95 PCCD 
Ofiensive listopad 96 PCED 
Sea Lsrends spie PCO | 
AE epai 88 Amiga At2od GDaż 
is Legacy miga, 
TX EF2000 lstcpad 08 45 
Sierra Gabniel Knight 2 Jad 95 Win CD, Mac CD 
EG i Vin 5ED" 
PO Swat listopad 95 Win CD, Mac CD 
Space Bucks 96 Min GD 
Tońin!'s Passage listegrudz.95 Win CD, Mac CD 
Sony Assault Pigs listopad 95 PC CD,PSX 
Ring Cyce a [95 PC GD 
Warner Adventures ol ihe Smarl Patrol | kwari. 96 PC CD, Mac CD 
| Interactive on the Midway listopad 95. PG CD, Mac CD 
Molo X zeń 96 PG, PCOD 
Jack Nicklaus: Muńńield Village | kwart, 96 PG CD 
SWOÓS listopad 95 PC,POCD 
The Chaos Fngine 2 Tkwart, 96 fnza 
The Dark Eye listopad 95 PG GD, Mac CD 
Three Skulis of the Toltecs 1kwart. 96 PCCD 
Unnecessary Roughnesse6 — |kwart. 96 PC CD 
z PO, PCCD 
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Od prawie spotykamy się co 
miesiąc, co miesiąc „produkujemy dla was 
po itp. 
Co miesiąc też otrzymujemy 0d was stosy 

super i „ których nie 

jesteśmy w stanie wydrukować w Ę 

Od 30 numerów uzbierało się tego i innego 
materiału tak żo, że właściwie 
nie sposób już się w tym połapać... 
tllatego chcąc ułatwić życie 
prawdziwym zakapiorom gierkowym 
stworzyliśmy 








przepłatanych odjazdowymi rysunkami 
y z 30 numerów + nowe 


„ SaueGamer + kur 
ia + przykłady, wszystkich 
il ów z odsyłaczami, ranking najlep- 


szych gier mijającego roku, wybór z 
wszechczasów, odtajnienie 
autorów opisów — z! i informacje, 
super bonus: lista nazwisk wszystkich 
naszych kochanych „ którzy 
kiedykolwiek do nas napisali i się 
CCIE i wiele, wiele tha różności. 
p będzie prowadzić 
praz kilka wynaczenych firm. Książka nie będzie 
dostępna w księgarniach ani kioskach. 
będzie dostosowany do wieikości zamówień. 
Skłariając zamówienie tlo 24 grudnia sobie otrzymanie 
ŻY w styczniu i utrzymanie super ceny. 





na wasz nkochany temał — gry. 


Zamówienia prosimy przysyłać wyłącznię na kartach pocztowych patl adresem: 
PraScript, 00-846 Warszawa, ul. Wrenia 35/37 


Na górze Top Gun, po prawej Fatal 
Racing, na dole Insert Cc 


kolejny kamień milo 


wszechniania kultury 
Naszym założeniem. 
wienie jak największej lic 


FIFA Soccer 96 


powstających w Polsce produkcji. Zara: 
żeni naszymi pomyslem niczym wiłu- 
sem, szełowie polskich firm softwa- 
re'owych entuzjastycznie wręczali nam 
wersje demonstracyjne swych nowych 
gier, a także screenshoty I mformacje 
dotycząca tych będących jeszcze w fa- 
zie produkcji. Pozostałe miejsce wyko- 
rzystaliśrny na pełnowartościowe deme 
najlepszych zachodnich gier, będących 
w ofertach naszych dystrybutorów, 

Nie domyślaliśmy się, że mu 
obrażalna pojemność 650 MB kom 


kentacji, zh 1 programow share- 

re, animacji, muzyki, filmów, wywia- 

dów iip., z ktarych na CD znalazły się 

tylko najważniejsze. Dzięki wytężonej 

pracy sporego zespołu ludzi i czterech 

rozżarzonych do czerwoności kompu- 

terow, przebraliśmy ponad 5 GB da- 

nych, by wybrać to, co było naszym 

zdaniem najbardziej warto- 

ściowe. Najistotniejsze były 

dla nas informacje o produk- 

tach polskich, w drugim rzę- 

dzie najciekawsze zachodnie 

dema. Chcieliśmy ież zrobić 

obszerny interaktywny świą: 

| 20 LOC 

SERVICE, który częściowo 

się udał, jednak z braku miej- 

ICTCEZLOCA 

bogaty jak chcieliśmy. Przy- 

gotowując COVER GD pobili- 

śmy ież chyba rekord świała w tej 

diedzinie — pierwszy znak został po- 

sławłony 3 listopada, zaś po niecałych 

trzech tygodniach matka kompaktu 
pojechała za granicę do wytwórni. 
ZAWARTOŚĆ KOMPAKTU 

Nasz świąteczny dysk podzieliliśmy 

na dwie części. W pierwszej, noszącej 

nazwę SPACER PO POLSCE, zawarliśmy 

solidne podsumowanie 

stanu polskiego przemy 

słu growego, Można po- 

4. graów wersje demonstra- 

©yjne gier BUMP'N'BURN, 

KAJKO | KOKOSZ, MAR- 

UZELEZWELUJ 





ROLDA, PRAWO KRWI | SOŁTYS. 
Oprócz tego jest ogromna ilość zapowie- 
CI WO EWIENZ A 
mi. Na dokiedkę, z oferty naszych dystry: 
bultorów sarwujemy uznane światowe N- 
ty, czyli m.in. NEED FOR SPEED, MOR- 
TAL KOMBAT 3, FADE TO BLACK oraz 
programy, które na pewno się nimi staną, 
jak np. FIFA SOCCER'36, HEXEN, THE 
LG, REBEL ASSAULT 2 czy wreszcie pi- 
przez pięć lat STONEKEEP, | zno- 
gdzie zabrakło dem - są soreeny 


Na płycie jest też pięć ścieżek Bu: 
do, tzn. utworow muzycznych, kło- 
rych można posłuchać w domowej 
włeży bądź w komputerze. Pierwsze 
cztery to świetna ! wesoła Ścleżka 
dźwiękowa z gry BUMP'NBURN, 
piąty to utwór „TeenRap” zespołu 
daBONG, sianowiący część Ścieżki 
dźwiękowej z gry TEENAGENT CD. 

* drugiej części kompeklu, zatytu- 
towanej SECRET SERVICE INTERACTI- 
VE, możecie znależć Informacje © na: 
szych ulubionych grach, 


Striker '96 
Sensible Warld of Soccer 


chym faworytam jest gra INTO THE 
SHADOWS; koniecznie obejrzyjcie jej 
demo — przedstawienie postaci. INTO 
THE SHADOWS oraz dwie inne potężne 
gry znajdziecie w sekcji TYPUJEMY 
GASZĄ JA 
OONEWETETWWCEW 
bardziej kreatywni, ale niestety - nie 
wystarczyło nam czasu. Następnym 
razem będzie lepiej, bo najtrudniejszy 
jest ten pierwszy raz. Przygotowanie 
kompaktu wymagało od nas zaanga- 
POEUEE GZ USA 
DONOCYWOENACIEW 
najprostszy możliwy _ system 
graficzny, umożliwiający wygodne 
poruszanie się po. Poza tym dzięki 


puterze wyposażonym w CD- 
nadto wiele demosów moż 
chamiona bezpośrednio, 
dzenia do DOS-u. 


oglądać soreeny, czytać o pla- 
nach wydawniczych poszczegół- 
nych rm oraz przeglądać zapo- 
wiedzi. Natomiast wymagania 


uruchamianych 
z kompaktu wersji demonstracyj- 
nych mogą się rożnić w załeż- 
nosel od gry. Przypuszcza» 
my, że dla najbardziej wy- 
magających _ produktów 
DOO KODEJI 
MB RAM, chociaż im 
szybszy sprzęt tym le- 
piej. COVER CD może 
byc wykorzystany nie |ole 
DOKAL 
ców. Zarówno użytkow- 


International Moto-X 


nicy Amigi 1200CD, rozszerzonej Amigi 
CD32 jak i Macintosha mogą korzystając 
z zainstalowanych u siebie przeglądarek 
obejrzeć zawarte na kompakcie GIF-y. 
Natomiast pięć ścieżek audlo może być 
przestuchane -7 
m. LM 
Amidze CD32, 
Sony. PlsySta- 
tion czy W do- 
DOTLLA 
KECTHW 
Użytkowni- 
cy PC po wło- 
żeniu kompak- 
tu do czytnika powinni uruchomić 


tyłu. Pierwsza 
£ znajduje się w części 
"NFORMACJE TECHNICZNE — 
najpierw tam okiem nim się- 


chodzić, może to być spowodowanę 
zbyt dużymi wymaganiami sprzęlo- 
ymi — czyli możecie mieć np. za ma- 
lo pamięci. 

Jeżeli podczas korzystania z CO- 
CNDTENCDNEJCH 
putera lub nie będą chciały działać nie- 
LULU 
EIZĘ 


ZEE ERERARAGECM 
oi nicą) ofrz 
p aaraę tla dn pod Pzdpratzapy | prosimy o wyrozumiłoś. 


—>—„_ 


DRE 
rozwiązywać 


Gremej, ż 1% byk na 
(m możliwym sprzęcie. 


Mamy nadzieję, że sprawiliómy wam 
wspaniałą niespodziankę. Chcielibyśmy 
robić to częściej, jednak wysokie koszty 
1 niewielki wciąż rozmiar polskiego ryn- 


ku nie pozwałają jeszcze na comiesięcz- 
ny COVER CD. 


Życzymy 
wspaniałej zabawy 
i Wesołych 

Od 





Od Redakcji 


Zima... święta... PREZENTY! 





Pora otrzymywania prezentów jest nejprzyjedn- 
niejszym okresem zury i w ogółe gdyby nie on, to 
można by zostać ateistą i UFO-ludkiem. Jak co 
roku i my postanowiliśmy dołożyć Św. Mikolajowi 
swoją ceglę do wora pelnego niespodzianek 
1 przygotowaliśmy numer kołorowy od brzegu do 
brzegu. Sami przyznejcie. że jest piękny, gruby 
i bez zamaczania.. 


Ten numer ta rownież nurer zmian, Chwilowo 
zniknęło parę rubryk — TIPSY, HELP, SAVEGA- 
MER. Niektóre już niedługo pojawią stę w nowej 
odświeżonej formie. Zgodnie z hasłem „prezenty 
„przez cały rok" w numerze styczniowym słartuje- 
my z nową rułryką -- konsołową.. Znajdziecie 
w riaj niezbędne informacje techniczne 0 róż- 
nych produktach oraz, oczywiście, recenzje kon- 
solowych gier. Przygotykie też długopisy — już za 
miesiąc WIELKA ANKIETA, zaś wśród ankieto- 





Wszystkim naszym Czytelnikom 
składamy z okazji Świąt Bożego Narodzenia 
najlepsze życzenia: 
szybkich komputerów, wielkich dysków, 
jak najlepszych gier i dobrego refleksu 


oraz spokoju i 


Aloha! Internet! 


pewności jutra 





wanych, czyłt was, rozłosowane zostaną fanta: 
styczne nagrody. 

Wróćmy jednak do grudniowego numeru, 
Osobnikom o sokolim wzroku zapewne nie paso- 
wało coś w kształcie COVER DYSKU. Wyjaśnia 
my: ym razem zamiast COVER DYSKU jest CO- 
VER ODlII Tak, tak to pierwszy w Polsce COVER 
CD dołączony de magazynu poświęconego grom 
komputerowym. Niestety znów żelazne prawa 
rynku nie pozwoliły nam dołączyć go do całego 
naklaciu — OOVER GD otrzymają wszyscy prenu- 
meratorzy. Więcej informacji o kompakcie znaj- 
dziecie na str. 12-13. 

Z uwagi na to, że gwiazdka jest tylko raz w ro- 
ku, musieliśmy przygotować coś da wszystkich 
Postanowiliśmy mianowicie wydać niesarnowią 
książkę. Fantastyczną, odłotową, zawierającą 
rmnóstwo informacji, które z braku miejsca nie 
mogą znaleźć się w numerze. Na razie żnejdzie- 
cie w niej niewiarygodną wręcz ilość Tipsów oraz 
najdoktadniejszy SAVEGAMER — wszystkie me- 
tody plus wieła interesujących przykładów. Jeśli 
inicjatywa spotka się z zalnteresowaniem, to być 
może będziemy książkę wydawać częściej — 
może jako kwartalnik, a może jako półrocznik 

Przygotowaliśmy nową klepsydrę (tak w redak- 
cyjnym zargonie nazywamy „metkę” z informacja- 
mi przyklejoną do każdego opisu). Zgodnie 7 7a- 
leceniami przeszliśmy na jednoclementow skałę 
ocen, będziemy za to możliwie często umiesz- 
czać dodatkowy komentarz — plusy r minusy itp. 








do kolepnych wydań te; rubryki. Na 
pierwszy ogień idą adresy serwerów 
zawierających materiały związane 
z Mangą i Anime --tomat jak sądzę 
(i jek uważa trzymający mnie na 
muszce M. Foof) w miarę ciekawy 


From: secservGpolbox.com.pl 
To: Everyone 





Pozdrawiamy wszystkich inter- 
neutów, z którymi i tak mamy kon- 
tekt na codzień. Ostatnio dziennie 
nawet po Kilkadziesiąt listów! Sta- 







ramy się odpisywać w miarę szyb- 
ko, ale nie zawsze jest to możliwe 
nałychmiasi. Nie jesteśmy też 
w stanie odpisać natychmiast na 
wszystkie HELPy i pytania o po- 
moc. nie zawsze jest bowiem pod 
ręką odpowiedni 
fachman. Sprawami 
obsługi _inter-povo- 
dzi zajmuję się ja, 









| zz za day a 
era 


Gn.ne 


zoóreniwoć 


*| czyli Witia Krugłoj. 
Zauwezyłem, ze 
riemmal wszystkie listy 
adresowane Są do 
Redakcji (czyli do ri- 


gaj K 09 O 
> 


SEE] szcze. 
ĘĘ 


gółno- 
ści). Jeśli 
chcesz 
wysłać 
list do 
konkret- 
niego au- 
tora, za- 
znacz to 
ve tema- 
cie (tytu- 
le) listu — 
| Wszyst- 








| kie inne 









| | == | są obstu- 
giwane przeze Fie- 
dakcję (czyli najczę: 
ściej przeze mnie). 
Sony za koszarowe 
wymagania, ale przy 
takiej ilości kore: 
spandencji jaka mnie 
wlaśnie przysypuje, 
przy sortowaniu lik 


z 














słów muszę stosować Środki naj- 
prostsze. 


Po pierwszym artykule na temały 
internetowe, kilku korespondentów 
zwrócio nam uwagę na niezbyt pre- 
cyzyjne opisanie sposobu komuni- 
kacji FIDO <-> INTERNET. Okazuje 
się, że chcąc wysłać list do Redakcji 
wcale rie trzeba wchodzić do konie- 
rencji PolEcho. BRS nie musi mieć 
tej konferencji, ale musi być węzłem 
lub punktem sieci FidoNet i musi po- 
zwałać użytkownikom na wysyłanie 
NetMail. 

Ohcjalną brarnką FidaNel <-> In- 
terNet jest system w Pałacu Mło- 
dzieży w Warszawie o adresie Fido- 
Net 2:480/40.0Gfidonel.org. Pisząc 
iist należy podać nasz adres jako 

secsery(polbox.com.pl 

(2:480/40.0G'fidonel.org). 

Można też podać adres UUCP 
(2:480/40.0Gfidonet.org) i w pierw- 


iaktualny. 

o mozna znaleźć w Intemecie? 
Oczywiście. przede wszystkim Ob- 
razki, obrazki i jeszcze więcej obraz 
xów. Głównie w formatach JPEG 
1GIF.O le format GIF jest wam chy- 
ba znany i popularny w różnych za- 
stosowaniach, ło na Internecie rzą- 
dzi przede wszystkim format JPEG, 
ze względu na lepszą kompresję. 
Zanim więc zabierzacie się za po- 
szukiwarie Mangi, warto zaopatrzeć 
się w przeglądarkę do JPEG-ów 
(pod Windows może ło być np. 
Lview lub JPGView, pod DOS np 
QPEG) lub program do ich korwer- 
sji, np, JPG2GIF lub uniwersalny 
ALCHEMY. 

Oprócz obrazkow, na Sieci można 
znaleźć rvegabajty plików dźwięko- 
wych, zawierających piosenki i dia- 
logi z fiimów. Megabajty są tu okre- 
śieniem jek najbardziej na miejscu, 
gdyż najczęśiej napolkasz piki 
VOC, AU, SND lub WAV zawierają: 








szym wierszu listu na- 
pisać: 
To: secserv© 
polbox.com.pl. 
Druga Iinię należy zo- 
sławie pusą. 


[UDAŁA 


Oprócz spraw lech 
riczno-organizacyjnych 
(proszę nie  ziewać) 
chciałbym też pomóc 
w waszych  iniemeło- 
wych wyprawach. Mam 
nadzieję, że wskazecie 
mi jakie dobrać tematy 

















MacroPose 95 


PC DOS/WIKODWS 6 dyskietek, 2 CD 
386DX/33 = 4 MB RAM m 30 MB HOD 
VGA m SB 16 m SB AWE m GDS « MIDI 
ANIGA 50/1200 12 tyskietek 


€D32, GameBoy, Jaguar, MegaDrwe 
Futarzowany dysuiutor 


TzęowiediE Gr 
1590 zł 
990 zł 








Żaka zninacją, aka 
Irzedie kdloystyka, eukty dźwiękowe, sterowanie 


Uwagi dodatkowe zapis PO DOŚ 





Instrukcja obsługi nowej klepsydry 


/WINDOWIS oznacza, że gra jest pod DOS, ale można ją 









firmai rok wydania 
informacje do wers PO. 

minimelra konfiguracja, obsługiwane karty 
dźwiękowe, czba dysktetek/CD) 

do wersji Arge: płaliorma, liczba dyskietek 
konsole, na które zosiała wydana grz 
cdyattybutor w Polsce, data zapowiedzi i cera 
dystrybutor wsrsji na Amigę (jeść została 
wydana teśli jest inny niż wersji FC) 


Zai przeów, czyli plusy minusy 
lub król: kornentarz 
















uruchomić w okrio Windows. Zapis Amega 500/1200 oznacza jedną grę chędzącą ha obu! 
piałłormac będzie specjalna wersja na 1200, lo podatmy w nawiasie AGA lub 1200. 
Qcena umieszczona w środku podsumowuje ogólną jakość gry w sto- 
sunku do innych gier. Skladają się nia nią dotychczasowe oceny grafi- 
ki, dźwięku i młodności, a także nasze subiektywne odczucie co do 
stosunku ceny do umownej wartości gry. Ocena mieści się w przedzia- 
łe 0-100, na razie będziemy przyznawać punktację co pięć. Za grę war- 
ią uwagi nałeży uznać grę ocenioną już na 50. Poniżej lokujemy gry, 
które wykazują się ewidentnymi wadami, natomiast za docenione 
przez naś pomysły, nowinki i fachową robotę punktujemy w górę. 
Będzierny też podawać informacje o typach kongoł, na które zostata wyda- 
na opisywana gra. 

Spójrzcie na ceny archiwaliow — takie rzeczy mogą się dziać tyko 
w święta. A dałej to co zwykłe, czyli poprzeczka podnieslona do granie bó- 
lu! Opisy świetnych produkcj, z których większość już jest sprzedawana 
w Polsce. Opis MORTAL KOMBAT 3 ze wszystkimi tajnymi ciosami, 
w MANGA ROOM specjalne foto-stoty, zaś w KOMBAT KORNER tym ra- 




















ce ad 1 do 5 minul dźwięku. Mimo, 
że dźwięk próbkowany jest w nich 
z_ najmniejszą sensowną częsotli- 
wością 8000. Hz to i tak wychodzą 
zlego pliki zwykle od0.5MB wzwyż. 
Obrazki i dźwięk lo rzeczy najbar- 
dziej oczywiste, zasoby Intametu 
zawierają jeszcze wiele innych ma- 
teriałów o Manga i Anime. Są lo 
fragmenty filmów (zapisane jako 
FLI, AVI lub ostatnio MPEG), prołe- 
sjonalne czasopisma i fanziny, naj- 
rozmalłsze teksty o seriach i twór- 
cach oraz Coś na co na pewma nie 
jesteś przygotowany: Fan-Ficlions. 
Fan-Ficilons są to pisane przaz fa- 
nów opowiadania dziejące się w świe- 
cie konkretnej Mangi lub_ Anime. 
W opowiadaniach takich występują 
aulertyczni bohalerowie z. komiksu 
lub filmu, autorzy Fan-Ficions dodają 
u tyko nową fabulę lub przekonstru- 


zem fotorelacje z tarnania... nie, lepiej zobaczcie semi 












owują już istniejącą historię na nowo. 
Mimo, że w normalnym świecie na- 
zwano by ło grafomanią, pisanie Fan- 
Fictons dostarcza wiele zabawy za- 
równo piszącym jak I czytelnikom. 
Stanowią one nejlańszą (bo darmo- 
wią) mażliwość zanurzenia się w świat 
japońskich animków i poznania naj- 
słynniejszych bohaterówi seri 


Czekam na wasz Odzew, na ile ką: 
ckiniemełowy spełnia wasze wyma- 
gania. Nie wahajcie się przysłać wa- 
szych uweg, spostrzeżeń, gróżb i żą- 
dań — to na ich podstawe tworzona 
będzie ta rubryka. Napiszcie czy wo- 
lice prezentacje adresów (i na laki 
temat) czy może porady softwa- 
1e'owe? A może jeszcze coś innego? 

Zaplątany w s 
Witia Krugloj 

























Kilka adr 


|FTP Site katalog zawartość 

fp. aloha.com Jpubpicturesfanime obrazki 

fip.std.com larchivesfanirme-fan=vorks  Fan-Ficiion 

ip.sunetse lpulbpiciuresłarime-manga wszystko 

fipwhitetoronło edu /pubianime obrazki 

network ucsd edu łanime obrazki, teksty i stuff 

oct berkeley edu JpublArirmeB teksty, pliki dźwiękowe 

piogy.uczb.edu lpullarime obrazki, teksty, sarrpie 

tojdab ies.osaka-u.aejp__ /bitmaps/localianime obrazki 

|wpiwpiedu łanime obrazki, teksty 
Kilka adresów WWW 

jAdresy URL: 


hitp//tandora resnet,cornell.edu 
http:/wnw imsa.edul-ledafanime 
httpz/wwww 





[Newsgroups 
al binaries piclures.anime 
lall.manga 
rec.arts.anime.into 
rec.ats.anime.stories 





https/esdub.uwaterloo.cafu'mNantiełanime-ist/ 


nangawid.co.ukimangavidi 
 hetpr//wnw wilmingion netimodularianimeigofa home.himt 
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Stońce przestalo świecić, lu- 
dziom groziła zaglaeia. Naczieją by- 
ła szybka ewakuacja. Sześćdzi 
sięciomilionowe społeczeństwo flo- 
yllą wyruszyło w kosmos w poszu- 
kwaniu nowego domu ii lepszego 
życia, Po dolarciu do innej 
galaktyki I wybraniu odpo- 
wiedniej planety, tuż 
przed mamentem koloni- 
zacji ludzie zosteją zaale- 
kawari przez wrogo Na- 
sławioną_obcą_cywiliza- 


Nadeszły czasy, w których Aml- 
gowe odpowiedniki DOOM są na po- 
rządku. dziennym. Pisaliśmy. już 
10 ZA ŻELAZNĄ BRAMĄ, GLOOM, 
CYTADELA, DEATH MASK. Obec- 
nie coraz częściej pojawiają się ko- 














dję. W tym momencie wkraczesz do 
akcji. Zasiadasz za sterami myśliw- 
ca w coki dolecenia do planety 
| zniszczenia przekaźnika sygnału 
odbieranego przez radar, na. którym 
zostaliście odkryci Do tego ka- 
nieczne jest przebicie się przez ró] 
min (czyłaj: wystrzelenie ciągłym 
ogniem dziury) rozmieszczonych 
przez nieprzyjaciój. 

Tak rozpoczyna się gra EPIC, 
autorstwa chłopaków z DID — pro- 
ducentów m.in. ROBOCOP 3, TFX 





i INFERNO. EPIC 
jest wektorową strze- 
laniną z elementami 
symulatora. Zasadni- 
czo widzimy wszyst- 
ko oczami pilota sie- 
dzącego w kabinie 
oraz z karner przełą- l 
czanych klawiszami funkcyjnymi 
Kamery prezentują widoki z boku, 
całego statku, z punktu umieszczo- 
nego nad ogonem oraz bezpośred- 
nio całego otoczenia. Zastosowa- 
nie grafiki wektorowej sprawia, że 
gierka jest szybka i oddaje wraże- 
nia lotu w na różnych wysoko” 
ściach i lawirowania między cbcymi 
u 





ama U 


obiekłami. Całość składa się z wia- 
lu różnorodnych misji, które pozna- 
jemy na odprawie poprzedzającej 
lot. Na każdą z nich przypada nam 
odpowiednią iłość amunicji, czasu 
oraz wyczerpujących się przy bli- 
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lejne, coraz lepsze produkty z tej se- 
ri. Tę lawinę zapocząłkówały ongiś 
pojedyncze, pionierskie tytuły, z kló- 
rych większość powstała w Polsce. 
PROJECT BATTLEFIELD jest jed- 
nym z protopłastów tego, o czym mó- 
wiiśmy. Dzisiaj może 
być młeresującą propo- 
zydą dla posiadaczy 
„Arigi 500, ostetnio jest 
bowiem coraz mriej ty 
tułów ra_niej chodzą- 
cych. I nie ma się co 
dziwić — jest to kon- 
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skim kontakcie z pociskami 
lub twardymi przedmiotami 
tarcz. Broń jest różnorodna 
i uzależniona od charakteru 
wykonywanego zadania. 
Standardowo wyposażeni zo- 
stajemy w zwykie szybko- 
V.strzelne działko plus trzy ro- 
dzaje plazm, rakiety standar- 
dowe I samonaprowadzające 





Sirukcja ponad. dziesięcioietnia. Na 
szczęście nieklórzy jeszcze o niej nie 
zapomnieli, zwlaszcza w _ Połsce, 
geiie stanowi ona pokaźny odsetek 
komputerów. Po zmniejszeniu ekranu 
do minimum PROJECT BATTLE- 
FIELD za- 
chownuje się 
dobrze 
i płynnie. 
Natomiast 
w przypad 
ku A1200 


gra może okazać się nie tak dobra, 
jek by się chciało. W trybie „minimum” 
działa podobnie jak GLOOM w trybie 
pełnoekranowym, a rózrice w opra- 
wle graficznej wideć na pierwszy rzut 
oka. Tutaj wrogowie poruszają się 









araz bar. 
dzo wido- 
wiskowy | 
epical. Do 
działań na 
bardzo du | — 
żej  prze- 
strzeni 
uży- 
wamy radaru zintegrowanego 
ze skanerem, pokazującym 
naszą pozycję, wraz ze współ 
rzędnymi lotu, 

Gierka jest dobra i wana za- 
łączenia mimo trzech lat na 
karku. Poza tym operuje rie- 
teksturowanymi, — surowymi 
wektorami, praktycznie niewy- 
korzystywanymi w nowych pu- 
blikacjach. Kto łubi ten wie, co 
znaczy szybki, płynny, czysty 
wektor. Program działa na 
wszystkich Amigach, pomimo 
tego, że pierwowzór pracował 

tylko na pięćsetkach. Późniejsze. 
reedycje zostały odpowiednio po- 
przerabiane, żeby mogły działać 
na każdym modelu. 


anacaona 


Wicżk 


w sposób niezbyt skoordynowany, nie 
ma mowy © żadnej ich „inieligencji”, 
czasami nie strzelają do ciebie nawel 
jeśli stoisz krok przed nimi. Poza tym 
zapomnieć można o porządnie iek- 
słurowanym suficie czy posadzce. 
Sterowarie jest dosyć wygodne, 
jednak precyzja jest zdecydowanie za 
mala. Aby złapać przedymika w za- 
Sięg strzału, trzeba się nieraz neźle 
nepracować — przesuw ekranu odby- 
wa się kilkunastostopniowymi skoka- 
mi. Jeśli dodamy da tego jeszcze far 












talną celność strzałów — pocisk nie 
trafia czasami nawet we wroga Słoją: 
oego twarzą w twarz — to rzeczywiście 
granie sprawiać meże trudności, 

PROJECT BATTLEFIELD był pro- 
dukcją pionierską, nikogo więc te niie- 
docięgnięcia. nie powinny dziwić. Na 
szczęście już wkrótce powinien poja- 
wić się jego następca, zapowiadający 
się nader ciekawie (ma to być połą- 
czenie strzełeniny z. przygodówką, 
utrzymane rzecz jasna w konwencji 
DOOM). Pozosteje nam więc czekać, 
a PROJECT zachować w pamięci ja- 
ko „łego pierwszego”, ciągle dobrego 
dla słabszych maszyn 





Rozgrywki żużlowe są obecnie 
w naszym kraju bardziej popułar- 
ne od sporu narodowego, jakim 
jest pilka nożna. Gromadzą one 
przeciętnie dziesięć tysięcy wi- 
dzów na każdym meczu, co jest 
osiągnięciem dwa do trzech razy 
większym od futbolu, Za wyzwar 
niem rynku poszli polscy piogła- 
miści z M-AART i w kooperacji 
z MIRAGE wydali ciekawy mana- 
ger żużlowy — SPEEDWAY MA- 
NAGER 2, będący rozbudowaną 
kontynuacją pomystu pierwszej 
części. 

Gracz może wcielić się w jeden 
z dziesięciu pierwszoligowych ze- 
społów i zarządzać nim praktycz- 
nie od podstaw, razem z maki 
mum trzema osobami prowadzą- 
cymi swoje kluby. Jest to świetne 
rozwiązanie na dlugie jesienno-zi- 
mowe wieczory, gdy bardzo czę- 
sło nie mamy co ze sobą zrobi 
a starzy są wściekli, że się gdzieś 
szlajamy po zmroku. Sama gra 
prezentuje się nie 
źle, jest dość staran- 
nie narysowana, | 
z miłym i łatwym 
w obsłudze panelem 
sterowania. 

Na ekranie głów- 
nym znajduje się | 
siedem ikon. Sześć, 
znajdujących się po 
prawej stronie ekra- 
nu, obsługujących 
wszystkie opcje gry 
oraz jedna uriesz- 
czona w lewym dol- 
nym rogu do wycho- 
dzenia z gry. Klika- 
jąc myszą na ikonę 
funkcyjną  wchodzi- 
my do podgrupy obejrnującej 
wycinek działalności klubu, 
rp. finanse. Daje to pewną 
przejrzystość i spójność wy- 
konywanych operacji, dzię- 
ki czemu granie staje się 
przyjemniejsze i łatwiejsze. h 
Zupetny laik może mieć na sar 
mym początku trochę proble- 
mów z odnoszeniem sukcesów 
ze względu na nieznajomość te- 
matu. Nie martwcie się wszyst 
ko przychodzi z czasem. Poza 
tym konieczność znajomości 
branży ucieszy pasjonatów 
żużla. 




















$tawonie 
Tonest 
fal 
m iusz 
Aatony 
kugeniucz 
JAMRST 


Gancanz Fiote 


śreć 
Pettżnow 


BRZ 
(lk fata 


Hagiei 


Xałat 


joiz i 
oguslau 


cap 
Trajanoski 


snu 
Feria 











tal Gorzój 
fantslav Chone 


2 prem 

Ę. 

| R 
GORZÓW ULKP.F 


System rozgrywki jest standar- 
dowy. Kolejka trwa dopóty, dopó 
Ki rie zaczniemy meczu. W cza- 
sie trwania nic nie możemy zmie- 
nić, za wyjąlkiem dokonania 
zmian ograniczonych regulam 

nem. Te trzymanie się regulaminu 








bardzo czę- 
sto o jakości 
gry decydu- 
je odniesie- 
nie symula- 
di do rze: 
Czywistoś 
| Dosyć ob- 
4 szemie roz- 
budowana 
jest strona 
graficzna, 
ze. względu 
== nna pa ladne 
ikonki oraz prezentację samego 
wyścigu, zmieniającego się ża 
każdym razem w sposób nie po- 
wodujący ziewania i znudzenia 





jest bardzo 
«, istotne, np. nie 
x można umieścić 
dwóch obceokra- 












- N_jowceów  monolonnością wydarzeń. Jeśli 
JP w czasie ktoś chciałby grać drużyną inną 
"jednego bie- _ niż te dziesięć pierwszoligowy: 


gu. Tu również może przeczekać jeden sezon, aż 


> J, ukłony w kierun-__ ta ukochana awansuje z drugiej l- 
ku znaw- gagzgpe = "Czy 
U" ców Mg > 


















gi i dopiero wtedy wziąć ją pod 
swoją opiekę. 
Gra instaluje się na twardym 
dysku 

Gordon 


jetki 
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W ubiegłym roku pewnym wydarze- 
niem na Amgowym rynku była graVAL- 
HALLA. Było ło spowodowane zastoso- 
waniem nowatorskej w owym czasie 
techniki, 2 mianowicie digiłaizowznej 
mowy odtwarzanej podęzas gry, Dzisiej, 
wepoce GD, zabieg iski jest już oczywi- 
stościę, jednak kikanaście miesięcy te- 
my było to, zwaszcza dla Amigowców, 
sporym przeżyciem. 

POLTERGEIST lo najnowszy produkt 
grupy MDNIGHT COMPUTER GFOUP, 
gufy zrarej z takich gier jek MAGICZ- 
NA KSIĘGA i JURAJSKI SEN, wyda- 
nych przez MIRAGE. Pierwsze wrażenie 
po uruchorieriu gry jesł jednozneczne 
— wygląda jek VALHALLA. Bohalera 
oglądamy z góry, są podobne sarplo- 
wane wypowiedzi, zbliżona sceneria — 
zamkówe mury. No cóż... Jak brac przy- 
kład, to z najlepszych. Chociaż kwestią 
spomą jest to, czy zachodni pierwowzór 
jest produktem wybitnym. 

Gra sprawia wrażenie robionej nieca 
na silę iw pośpiechu. Przede wszyst: 
kimdenermujące jest ubóstwo scena- 
rusza, Wydaje się, Że pewne jego 
elementy zostały stworzone tylko da 
zasady, aby gra nia skończyła się 
za wcześnie. Bohater przemierza 
przesrommne zamkowe komnaty 
(ch wielkość szczególnie caje 
Się we znaki na poziomie 
drugim), zbiera różne 
przedmioty, rzuca kolejne 
zakięcia L.. praktycznie 
ric z tego nia wynika. 
Brak tu głębszej intrygi, 
cała akcja jest ciągiem 
podstawowych  zwłą2- 
ków przyczynowo-skut 
kowych. typu: 
e, otwórz nim skrzy: 

wyjmij kilot, rozbij 
. ścianę, weź deskę, 
połóż ją nad przepaścią 
itd. Żadnej atmosfery tar 
jemnicy, poczucia za- 
grożenia. Aby zaliczać 
kolejne etapy gracz musi 
raczej ćwiczyć swą cierpli- 
wość, niezbędną przy ko- 
lejnym przejściu z jednego 





Trzata przyznać, że wady takie ce- 
chują sporą część polskiej produkcji. 
Miałem nie wsparinać o wząlej i płytkiej 
fabule, ale muszę: zły duch napadł kró- 
iestwo, m „ 





. Miejmy 
ZW aulorów lej ab 
KE na wyższym poziomia, choć trze- 


IĘGĄ. 
wystarczy tych słów krytyki — nie jest 
moim zamiarem pogrążanie polskich au- 
torów. Trzeba przyznać, że ga może do- 


M... SATAN, 
































starczyć miłych przeżyć, zwłaszcza 
młodszym graczom rienawykłym jeszcze 
do gier © bardziej skomglikowanej intry- 
dze. Gdy ie będziesz wiedzial co zrobić, 
poniżej znajdziesz pełne rozwiązanie 
wszelkich probiemów. 


M 


se| 


W grze powszectnie stosowane Są 
czary. Aby ich użyć (możiwe jesł ło łyłko 
w ścśłe ustalonym miejscu) należy posie- 
dać odpowiednią formułę, 
w posleci kawalka perga- 
minu wyrzucanego po 
przeczytaniu — nie zaj. 
muje ca w ple- 
caku, orzz odpowiedni 
przedmioł — jest on 
jednorazowego 
użytku i po rzu- 
ceniu zaklęcia 
można p wy 











krotnie prze- 
mierzyć trasę 
od miejsca 
2 przedmiata- 
mi do. punktu 
użycia — po pro- 
stu nie da się za- 
brać: wszystkie- 
gozajednym ra- 


postaci 
(ach ten język przygo- 
dówek) wystarczy za- 
zwyczaj go przed nią poło- 
zyć, Eweniualnie można połozyć przed- 
miot na jakimś postumencie albo stofku. 
Po chwili powinien on żniktąć, a w za- 
mian pojawi się inny przedmiot. 

Drzwi otwiera się trojako — klikając ra 
ikonę dłoni stojąc przed nimi, uruchamia- 
Jąc odpowiedni przełącznik lub wykorzy- 
stująę: ktucz albo odpowiedni cze. 


BOZE UZNAC 


Weż wyttych (leży pod jedną 
z płam na pododze) i otwórz rim 








skrzynkę. Znajdziesz zwiercia- 
dło, kiż na wschód. Na blokują: 
cych drogę drzwiach użyj czaru 
zamiany (klepsydra) — możesz. 
iść dalej. Kolejną przeszkodą 
będzie magiczny promień, ad- 
chylić go możesz zwierciadłem. 

„Jesteś w północno-wschodniej 
części zarrku. Zabierz wszystkie 
znajdujące się tula; przedmioty 
(le, które nie zmieszczą się wtor- 
bie przenieś w okolica miejsca 
słańtuj, Powinieneś mieć już skampleło- 
wane cziery symbole kierunków geo- 
graficznych. UIÓż je wokól symbolu róży 
wiatrów, e zdobędziesz czar wiatru. Te- 
raz za jego pomocą (i przy użyciu sa- 
kwyj możesz przegrać trującą chmurę 
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zagradzejącą ćrogę na południe. Szew- 
cowi caj buty — w podzięce otrzymasz 
młotek. Posluży oncidorozbcia czasz- 
ki (znalezionej we wschodniej części 
zamku), w jej wnętrzu znajduje się Kej- 
not. Za błyskakę tę gnom odstąpi ci 
pięt służący do podważ 
Wostrydze (jaktoz ostry 
gami bywa) znejdziesz 
pertę. Daj ją rzygaczowi — 
dostaniesz klucz da kom- 
nał babci. Teraz użyj na 
miedzianym kluczu czaru 
alchemii (kamienna kule) 
możesz otworzyć drzwi 
prowadzące do wiedźmy. 
Babcię przeraż czarem 
strachu (maska) — zdo- 
będziesz ząb wikolaka. 
Potraktuj gnoma czarem 
głodu (pierścień) i daj mu 
padinę — dostaniesz piszczeł. 
Piszczel | ząb wilkołaka przekaż do 
konsurrpcji  rzygaczowi, 
a następnie postaw na nim 
miskę. W wyniku nieublaga- 
nych pracesów fzjołogicz- 
nych. netychmiest napeni 
się ona tnupim jadem. Za- 
łatw nim wiedźmę. 


ETAP 2: 
TWIERDZA 
DAGHORA 


Tradycyjnie już 
połaź irachę po 
dostępnym _iere- 
nie i pozbieraj po- 


mioty. Kiechy już to 
zrobisz udaj_ Się 

do złotnika, Zapiaję za 

pracę przyjmuje on jedy- 

nie Z góry — dzi mu mo- 

netę, a następnie towar - 

sztylet, Po chwili dostaniesz elegancką 
broszę. Teraz, na Grzwiach prowadzą: 
cych na wschód, użyj wody królewskiej 
1 otwórz je złotym kluczem. Pomyszkuj 





po okolicy, zgromaćż trochę przedrtio- 
tów i czarów. „Jeden z nich, czar zimna 
(razem z workiem) użyj na strażnku 
stojącym przed ogróckiem. Ponownie 
zapoznaj się z uchstępnionymi po- 
mieszczeniami. Następnie udaj się do 
zachodniej części  Iwierdzy. Tutaj 
uzdrów babcię czarem zdrowia i ziołami 
(dostaniesz czaszkę sępe). e od han- 
dłarza kup pudelko zapałek. 
Teraz idź do tę części, która leży za 
drzwiami otwartymi wodą kaólewską. 
Zamekjednej ze stojących tu skrzynek. 
możesz pokonać czarem otwierania 
(i magicznym kaysztalem) — w środku 
znajdziesz wiadro. Nabierz nim wody 
ze studni w ogródku. W malej komna- 
cie w środkowowwschodniej części 
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znajduje się cdomca. Wrzuć do niej 
ziamo znalezione za ogrodem i podle 
je. Zarwaj chwast idź na północ. Znaj- 
dziesztam kociołek, da którego należy 
wrzucić: czaszkę sępe, chrabąszcza, 
jed szerszeni chwast. Jeżeli nie masz 
jeszcze któregoś ze skiedników, rozej- 
rzyj się po zamku — nie są one poukay- 
wane i można je bez problemu znea- 
leżć. Z kociołka wynurzy się eliksir 
piękności. Zabierz go i ponownie idż 
na teren za ogrodem. Po urodze, tuż 
za zejściem z trawnika skręć na połu- 
crie. Znajdują się tutaj drzwi, a obok 
nich dwa znaki na podłodze. W oby- 
dwu musisz położyć żelazne krzyże, 
Jeden z nich powinieneś już znaleźć 
podczs swoich wędrówek. Drugi nato- 
miast zdobędziesz za chwię. 

Idż dalej. Eliksir dej paskudzie — 
otrzymasz amulet. Przy jego pomocy 
rozpalisz kowalowi ogień, w podzięce 
za co przekuje on żelazną szłabę na 
pockowę. W jednej z komnat znaj- 
dziesz na podłodze sześdorarrienną 
gwiazdę, a obok niej czamą świecę. 
Podpał ją zapałkami i steń wewnątrz 
gwiazdy. Użyj teraz funkcji „dłoń” — 
zostaniesz leleportowany. W komna- 
cie, w której się znalazłeś, otwórz 
trurtnę i wyjmij z niej wodę święconą. 
Teraz podnieś kluczyk i wyjóź z po- 

mieszczeria. 


ada Ze tas ea 
- ś, 


hz ap służy do otwarcia 
Skrzyrki. stojącej nad pomieszczeniem 
z danicą, Weź urugi krzyż i idź do drzwi 
otwieranych przy jego pomocy. Umieść 
krzyż w zaznaczonym miejscu na ziemi 
1 idź dalej. Kotejne drzwi otwórz czarem 
sly (podkowa). Znejdziesz się w komna- 
cie pana lej twłerdzy — Daghora. Połóż 
przed miin broszę i pakrop go wodą świę- 
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coną. Elap drugi zakończony, czas na 
starcie z bossem. 


BOELOTUL AES 


Pozbieraj dostępne przedmioty, 
Uśgij cyklopa czarem snu (poduszka). 
Znalezłonym kluczykiem otwórz 
skrzynkę (stoi ona kdka kroków w górę 
iwlewoodklucza) i wyjmij z niej helm. 
Przed golemem połóż blachę i rozru- 
Sżaj go czarem pracy (stosowanym rar 
zem Z sierpem). Gliniane monstrum 
przerobi ją na klucz. Wróć w okolicę, 
gdzie zaczynałeś grę iidź na południe, 
Otwórz drzwi Kluczem. Kobokiowi daj 
hetm — dostaniesz w zamian Świętego 
Graała. Odciąj Kielich mrichowi, a do- 
staniesz modltewnik. On_ natomiast 
uszczęślwi pielgrzyma -- drugi klucz. 
stanie się twcją własnością. Otwórz 
rim kolejne drzwi na poludniu. Weź 
monetę. Przy pomocy wytrycha olwórz. 
skrzynkę i zabierz z niej kilet. Fozbjj 
rim pekniętą ścianę, pobnieś deskę le- 
żącą pod przykryciem, a następnie 
przekonaj trola, aby odeai ci Swój 







miecz (musisz to uczynić przy wydatnej 
pomocy czaru glupoty i monety). 
Teraz udaj się do północnośwschod- 
niej częśd zamku. Tutaj połóż deskę radi 
lawą i Idż do komnaly Poltergeista. Połóż 
miecz na ziemi i użyj pa nim czaru prze- 
miary (książke). Podrieś przetworzony 
magiczny orężi zatop go w ciele tyrana — 
w ten sposób jako pierwszy człowiek 
whistoi zabić ducha. Księżniczka, pól 
królestwa i premia za pracę w nadgodzi- 
nach są twoje! 
Pooti 


KE E2Ą 
02 671-76-22 









Sprawdzone pomysły wykorzysła- 
ne w grach szybko ewoluują. Szcze- 
gólnie w pamięć zapadiają takie, któ- 
re przez wprowadzenie nowości 
i przykucie uwegi gracza zabierały 
mu ładnych kilka dni z życiorysu. 
POLE WALKI stanowi lużną waria- 
cję na temat zaczerpnięty z gry 
SCORCH (znanej też jako SQOR- 
CHED EARTH, _ SCORCHED 
TANKS tub po prostu TANKS). Usta- 
wiemy naprzeciwko działa o regulo- 
wanym kącie podniesienia lufy I silę 
wystrzału, napychamy je amunicją 
i stawiamy obok kanonierów goto- 
wych  zniweło- 
wać — okoliczne 
nierówności tete- 
nu. Zabawa 
przednia i to nie 
tylko dla ludzi 
z. komputerem 
balistycznym 
w głowie. Z tą 
jednak różnicą, 
że wszęłkie do- 
tychczasowe 
wersje zakładały 
widok z boku, nalomiast w POLE 
WALKI wiczimy wszystko z góry. 

Ekran gry stanowi sporych roz- 
niarówprzesuwalna płansza, jedno- 
razowo Widać tylko jej iragrnent. Po- 
rozstewiane są na niej bazy należą- 
ce do zmagających się ze sobą 
przeciwników. Na początku stano- 
wią one jedyne urozmaicenie w dość 
jednolitym otoczeniu. Najpierw nale- 
ży wybudoweć coś, co byłoby zdol- 
ne przerieść środki eksterminacyjne 
jek najbliżej stenowisk nieprzyjacie- 
la, jednym słowem eleganckiego cy- 
korga bojowego. Jest ich kilka ro- 
dzajów, na począłek wystarczy ja- 
kaś niezbył ladovma, ale za to szyb- 
ka jednostka. Po wyłożeniu grosza 
na zakup i zaopatrzeniu go w amuni- 
cję, można ruszać w teren. 

Celem gry jest zniszczenie wrogiej 
bazy. Kwalera przeciwnika stanowi 
nieźle opancerzony kompieka, dys- 
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panujący tekże wtasny- 
mi środkami obronnymi. 
Nie należy więc od razu 
zbliżać się do niej, 
a spokojnie zapołować 
na obce pojazdy harcujące po okdli- 
cy. Za zniszczenie każdego z nich 
otrzymujemy pewną pieniężną graty- 
fikację, którą najlepiej jest zamienić 
na coraz to połężniejsze maszyny, 
zdolne do przenoszenia coraz to wy- 
myślniejszych środków zagłady. 
Jedną z największych atrakcji 
SCORCHA był wręcz obłędnie boga- 
ty arsenal — wypróbowanie każdego 
rodzaju uzbrojenia wymagało dużej 
cierpliwości. Pod tym względem PO- 
LE WALKI sporo mu ustępuje. Broni 
jest jedanaście rodzajów, w tym dwie 
defansywne i jedna „masowej zagła- 
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dy” (wsparcie lotnicze). Ciekawy jest 
natomiast podział ich na dwie grupy. 
Jedną z nich stanowią te, którymi po- 
sługujemy się w sposób znany za 
SGORCHA — po wybraniu celu poka- 
zuje się przekrój przez znajdujący się 
na drodze do niego teren. Druga to 
rakleły — tutaj wybieramy jeden 
z czterech kierunków jej odpalenia, 
wciskamy FIRE i przejmujemy nad 
nią kontrolę. Kierunek lotu wybieramy 
manipulując odpowiednio _ joystc- 
kiem. Niestety, nie jest to najłatwiej- 
sze — rakiety są strasziwie mało 


zwrołne i lepi używać ich ze 
znacznej odległości — w przeciwnym 
wypadku minie ona ceł zanim zdąży- 
my choćby minimalnie zmienić jej tor 
lotu. Trzecim rodzajem broni. jest 
wsparcie lotnicze -- tutaj po prastu 
wskazujemy cel ataku, a bortkowce: 
strategiczne robią za nas resztę. 
uuu 

Na pierwszy rzut oka całość spra- 
wia przyjemne wrażenie — renderowa: 
ne (choć niewiekle) obrazki robotów 
w menu, czyłelne ikory, przejrzysty 
wygłąd kolejnych opcji. Niestety, póź 
riej jest już mniej różowo. Pole gry jest 
monotonne, znaczki symbolizują: 
borgi niczym się od siabie nie różi 
rie ma prawie żadnych elementów 
ualrakcyjniających nieruchome płasze. 
czyzny. Poza tym dziwną sprawą jest 
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brak wpływu ukształtowania terenu na. 
sposób poruszania się pojazdów, za- 
wsze mają one teki sam zasięg. A to, 
czy znajdują się one w dole czy leż na 
wyżynie, decyduje jedynie o możliwo- 
ści prowadzenia ostrzału. 

POLE WALKI, jak każda lego typu 
gra, działa najlepiej wtedy, gdy jest 
wykorzystywana przez kilku graczy — 
mechaniczna inteligencja komputera 
po pawnym czasie staje się dość nu- 
żąca. Nic więc nie stol na przeszko- 
dzie, aby w rozgrywce udział wzięło 
np. czworo ludzi — akcja steje się 


















wówczas O wiele bardziej emocjonu- 
jąca. Aż się prosi, żeby dodać poru- 
szające się figurki cyborgów, czy leż 
inne animowane elenenty ekraru 
(tak jak np. w SUPREMACY). Przy 
okazji przydałoby się także rozbudo- 
wanie możliwości taktycznych gry, jak 
np. budowanie dróg dla szybszego 
transpartu wojska, czy stawianie ta- 
bryk położonych biiżej lerytorium wro- 
ga. Gdyby rozbudować POLE WALKI 
w tym kierunku, miałoby ono szansę 
stać się przyzwojtą polską strategią. 
Pool 





Któż z Amigowców nie: zna firmy 
PSYGNOSIS święcącej u szczytu 
chwały Amigi same irumiy. Każdy 
z wydanych przez nią tytułów był 
ogromnym sukcesem. Firmę już 
dawno wykupiły skośnaokie diabły 
z Sony nastawione na oprogramo- 
wanie konsol. Nam pozostały tylko 
miłe wspommieria i zachwycanie się 
rewelacyjną spuścizną, szczegółie, 
jeśli mamy do czynienia z DMA DI 
SIGN, twórcami osławionych Lemin- 
gów. Takim lo właśnie mega hitem 
st w dalszym ciągu WALKER, pu- 
kający do panteonu strzelanin 

yszechczasów. 

Kompozycja graficzno-animacyjna 
wyciska maksimum możliwości 
z każdego modelu Anigi, a sprzężo- 
na z efaktami dźwiękowymi tworzy 
wyśmienitą całość, Miłym dodatkiem 
są gatki wygłaszane przez nawiga- 
tora komunikującego sie z graczem 
przez radio z charakterystycznymi 
trzaskami, dostępne dla posiadaczy 
tysiąc dwuselek lub komputerów róz- 
szerzonych do więcej niż 1 MB. Two- 
im zadaniecn jest dotrzeć jak najdalej 
przy akompaniamencie niestygnące- 














Jest rok 2988. Razem z czwórką 
przyjaciół obrabiasz transportowiec 
D-86 z cennych tadunków. Pod- 
czas calego zajścia zostajesz wyki- 
wany, lransporowiec wktótce wy- 
bucha. Ratując skórę uciekasz. Na 
Merkurym zaciągasz się do oddzia- 
tów próbujących stłumić rebelię od- 
bywającą się na Marsie. Udajesz 
się tam, bo musisz wyrównać pora- 
chunki. 

Tak w największym skrócie 
brzmi legenda i wprowadzenie 
w akcję gry spłodzónej przez rodzi- 
mych programistów z ekipy Marka. 
Piekarczyka — TSA, a wydanej pod 
skrzydłami MIRAGE. „Nasi naj 
więksi heavy metalowi gwiazdorzy 
lal osiemdziesiątych” skorzystali 
z pseudo-3D izometrycznego rzutu, 
umożliwiającego poruszanie się 
Dana w ośmiu kierunkach. 
W związku z tym proponują, aby- 
śmy gałki trzymali przechylone pod 
kątem czterdziestu pięciu stopni. 
Chwała im za toll! Nie chcę być nie- 
miły i obrażać ludzi. których nie wi- 











go działka szybkostrzelnego. Pew- 
nym ograniczeniem jest szybkie na- 
grzewarie się na, więc musisz pa- 
miętać a chwilach przerwy. Do zo- 
rientowaria się kiedy można wzno- 
wić ostrzał służy skala znajduąca się 
w lewym gómym rogu. 

Poruszasz się dwunożnym, 0l- 
brzymim CyberRobotem, przy pomo- 


Grę można prowadzić w dwóch 
wariantach. Pierwszym jest poziom 
EASY, dość łatwy kończący Się na 
drugim mieście, drugi lo ARCADE, 
dla twardzieli, o wiele trudniejszy, 
zawierający Berlin 1944, Los Ange- 
les 2019 i wiele innych. Gierka cały 
czas trzyma klimat i jest diabelsko 
wciągająca. Uwaga po rozwaleniu 
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cy gałki lub kursorów z klawiatury. 
wśród zgliszcz i rum miast, pozosta: 
wiając za sobą pożogę, siejąc znis 
czenie i totalną óenolkę. Mysz służy 
do wszałkich operacji celownikiem, 
głównego narzędzia dewastacji i to- 
ialnej rozpierduchy, z lewym przydi- 

n FIRE oraz pra- 
wym lokującym się na ofierze. Mu 
my zatam być dweręczni lub mieć 
w pobiżu pomocnika. Rzeźnia jest 
tak absolutna, żenie marny zbyt wie- 
łe czasu na odpoczynek potrzebny 
do ołarcia spoconego czoła i pozby- 
da sie wypieków z twarz) 


działem na oczy, 
ale Panowiel 
Przeciez tastowa- 
fiście ten program 
i wiedzieliście, że 


bani. Szlag mnie 
trafiał, gdy misi 
lam _niemiłosier- 


nie się napoać, żeby Irafić w drzwi 
lub celnie strzelić z pistoletu. Nawet 
pełujący mnie drybłas robil to w taka 
sposób, że nie wiecizialem czy trafia 
czy nie. Animacja postaci prezeniu- 
je poziom Amosa z grupy średnich. 
Z fajnego pomysłu zrobienia gry 
przygodowo-zręcznościowej, bo 
niewątpliwie takie pałanty ona za- 
wiera, wyszedi produkt piokielnie 
surowy. 

Pomijając jednak niewygodę ste- 
rowania i nie najlepszą grafikę 
Uwaga! DAN WILDER jest do po- 
grania. Sposób rozwiązywania pro- 
blemów przypomina Świetne przy- 
gody jajka Dizzy. Trzeba z kimś po- 


3087. kolesia zaczynasz mówić do 
siebie, później kląć, a polem. 

Celami twego złaku jest wszystko 
co się rusza i nawinie pod celownik, 
włącznie z. najbardziej wredrymi, 
pioruńsko szybkimi żomierzykemi 
naparzającymi z granatników. Cza- 
sami są ich takie chmary, że nie na- 
dążasz ze strzelaniem. Dobrze wte- 
dy jest wykonać rundała i rozdepia 
ich ra czerwoną miazgę. Bardzo mi 
się podoba zestrzeliwanie snejpe- 
rów siekących z okien. Z reguły znaj- 
dują się oni na sporej wysokości, 
dlalego pozostawiają po sobie naj- 


gadać, coś zne- 
leźć, dokonać wy- 
miary, trochę pa- 
kombinować. Sce- 
neria nie jest jed- 
noradna, jest wie- 
le lokat Poru- 
Szasz po 
oszkłonej — mar- 
sjańskiej bazie, 


się 


podzielonej między innymi na wię- 
zienie, kopalnię i silnie strzeżony 
budynek. Po _dodze spotykamy 
wielu ludzi i cztekoksziarych cy- 
borgów, będących w _ większości 
nieprzyjażnie nastawioną Ratastrą. 
Najlepiej od razu ich zatatwiać, cza- 
sem jednak można z nimi pertrakto- 
wać 1 wydobyć ciekawe iniormaeje, 
przydatne w dalszym etapie gry. Po 
uśmierceniu gadziny warto prze- 
szukać zwłoki lub nawet szczątki — 
pozosłają czasem arcyinteresujące 
przedmioty. Bohaterów przyjaźnie 
do siebie nastawionych spotykasz 
niewielu, jednym z nich jest niezła 
w pewnych sprawach Jane. Gra ob- 


























więcej krwistych gra- 
fit na murach. By- 
wają momenty, że 
oslrzał_ prowadzony 
jest zziemi 1z powie- 
trza dlatego istolny 
jest wybór celu do 
pierwszorzędnej eli- 
minacji. Gdy są to tylka spadochro- 
niarze, to na krótką chwilę rajlepiej 
sobie ich darować i zająć się np. cię 
żarówkamii, z kolei w przypadku iot- 
niarzy zeba się wpierw zająć nimi 
Odmian przeciwników jest tak wie- 
e, że nie warło nawet ich wspominać 
za. wyjątkiem komicznych saperów. 
próbujących podwieszać ładunki wy- 
buchowe bezpośrednio na. tobie. 
Gdy delikwent zacznie na ciebie 
wchodzić, to jedynym wyjściem staje 
sie mało humanitarna metoda rcz- 
huśtania robota tak, zeby saper zwy- 
cząie spadł i przetrącił sobie ki 
czek. Uroczo więcz piszczą żolni 
rze w. wybuchających pociągach 
lówkech, szczęgólnię, gdy wy- 


buchaące pencerne pojezdy trafiają 
w rich olbrzymimi kawałami rczgrza- 
nego metalu. Na końcu każdego eta- 
pul czeka gość specjalny, którego po- 
zbycie się bywa nejirudniejszym ele- 
mentem programu, tym bardziej, że 
mamy ograniczenia CZasOwe. 
Lepiej grzać z grubej tury Walke- 
rem, niż pół roku by frajerem. 
wi 
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sługuje wszystkie Amigi i instaluje 
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Ś2 pany, fabuła 
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UWAGA! 
LG LŚ 


KS 


AMEA jał 

krzyczący basem po kolei iniona po- 

| stac (JOHNNY CAGE... SKOR- 
PIEN... bebe... Od czasu do cza 


ję... Jak tyko dowiem się kto wy- 
da soundlrack z MK w Polsce, to 
dam wam znać i zrobię jakieś 
review, OK! 

Fim wejdzie na nasze ekrany je 
Bic w Fe GR 


co wszyscy czekai — MORTAL 

KOMBAT 3. Oprócz lego na 

BATTLE BEAST. 

Cz żyliście, ze 

mordobić jest coraz więcej? TO. 

OOBRZE! I TAK MABYĆ! 

Nadszedł czes na rozwiązanie 

mojego min-konkursu dotyczące- 

go WARRIORS. ŁAAAŁt dostalem 

masę listów z chealemi! Jako JURY 
mielem pole do popisu, więc do odsi 
wu poszły po pierwsze listy, w który 

iej niż 15 kodów. Po drugie 

h brakowało O0óW 


Sheeva, 
POTTŁLOŃ 


4 Kabal 


Olo pełna lista kodów .mala ERRA- 
TA. Przypominam, że należy wpisać 
CHET w głównym menu, a następnie: 
1. REPLAY — możliwość gry w3D 
2. ELEVENTH — możliwość gry MA- 

STEREM. tyko ra ćwóch graczy 
3. CIRCUS — ddłącza ARENĘ 
4. NOPAN - wałka bez brom 


ńczona energia CIo- 


sów specjalnych 
8. NEK — tylko jedna runda 


11. EVILDEATH —bryzgającaktew 
12. EASYSPECIALMOVE 
wykonywanie ciosów specj 
18. FORGA — opcje podczas val 
F1 —wygrana, F2 — walka z MASTE- 
REM, F3 8 F6 — regeneracja energii 
14. GARDENER — gre postacią TOM 
TECK (CD-ROM), 
15. DUNK — gre posłacią SCOTT, jw. 
16. PAM — gra postacią PAMELA 
17. NUMBERONE — gra postacią 
CAPTAIN WARRIORS 
Kilka błędów w drukulub pominięć: 
CARCERS 
Giśnięcie mieczem —L -L- P- R 
Rzut trójzębem —P -P -L- R. 
ZIA 
Tańczący wąż 
FERGUS 
ZeŁba-L-L-P-P-N 
MEATBALL 
Uiiczny koktail - 
NEFTIS 
Niewidzialność — D- P- R 
Koński Łeb - D—P- D-D-P- 
Ukąszenie Węża P—P - D- 
Ciosy Specialne MASTERA: 


1-D-P-D-R 


D-D-L-L-N 


Batman 4EVER - P-L-N 
Zielona Belka- P-L 
Gwoli ścisłości, nie uważam 


SPECIALA, to po prostu po: 
skosie w górę + Fire 

Łatwe wykonywanie 
SPECIALI to kombinacje. 
(L-P-R), (P-P-F).(P-P 


wysępiłem trochę dóbr od zaprzyjaź- 
nionej firmy CD PROJEKT, dystybu- 
lora MAJ na Polskę i oto drugi, tym ra- 
zem już prawdziwy konkur: 


jest inaczej uzdolniony, oazie 
ja na dwie części. 
CZĘŚĆ LITERACKA — opowiadarie 
np. o którymś z zawod- 
ników, jego młodaści, miłości etc. 
Znejdź jakęś starą dyskietkę, wstukaj 
tekst ASCII i wyślą (proszę o polskie 
fonty — może być Mazovia). 
CZĘŚĆ MALARSKA — narysuj którąś 
z postaci, scenę z walki, jakiś żart 
MORTALOWY. Koniecznie na. bialej 
kartce (kraikalinie wykluczone. 
Do wygrania. są superatrakcyjne net- 
grody - wszystko na zdjęciu u dołu. 
Oprócz. nich zwycięzcy w konk 
otrzymają — UWAGA — zaproszenie na 
FRZEDPREMEROWY SEANS 
MOFTAL KOMBAT, kłóry 
organizuje 


SECRET SERVICE razem z dystrybu- 
lorem MK3 — frmą CD Picjekt. Pozosta- 
le zaproszenia, a będzie ich ponad stę, 
rczlosujemy wśród czytelników, którzy 
wezrną udział w konkursie. Seans będzie 
islyczriu 1896r. Koniecznie zaznaczcje, 

e. będziecie w stanie przyj 
na seans do Warszawy 
i r pstajde suój telefon. O miej- 
seu idokadrym terminie seansu 
(albo searsów — jeśli będą dua) 
poinformujemy w naslępnymnu- 

merze, braż Oczy, 
cięzców. 





_ Wybierz odpowiecjącą cikatagorę pro 
1 spróbuj swych sil. Termin nadsyłania 
prac mija 20 EG Dowalki! 


_ Korzystając 2 ośzji nadchodzą: 
ca (riewątpiwie) | ho. 
WAĆ COŚ rankingu 


3. NAJFAJNIEJSZY FRIENDSHIP 
4. NAJBARDZIEJ KOZACKIE ANIMALITY 
Mi wać podsurnuję, wstukam. M 


jscy wiedzi 

MZK uznaniem Doo adne* 
je typy (wyłącznie z TRÓJKI, ale biorę 
pod e) części): 


2. FATALITY JAXA + (Rącz- 
„_ Kijek Terminator) 


NIGH- 
"TWOLFA (Raiden atom M4 
4.  ANIMALITY  KANO 


|< MORPH). 
koty 


chę grzebą w programie i zmienia: 
jąklka rzeczy. Chcesz być dwa ra- 


Dukaj wok „Z ŻYCIA WZIĘTE” 
sposób nr 2 na wyładowanie energi 


-2. De brylfarki nalewamy 
i wstawiamy ją do zrcajiń 
3. Po kiku godzinach wyciągamy 
sprzęł z lodówki i nad zlewem polewar 
my gorącą wodą (nie za dużoli) zby 
nowopowstała BRYŁA LODU się tro- 
dhę obiuzowata w nie. Obraca- 
my brytlannę i wyciągamy BRYŁĘ! 
*4. Szybko z tym na dwór. 
5. Rzucamy brytę w górę, eseje 
6. KOPNIJ Z CAŁEJ SI 


W NA CAŁY GŁOŚ 


jest cacl-- przypomina mi hm 


zin! „WIELKI SZEF”, gdy LEE 


Hon kkanoja 
nowym konkursie 
[OJ UD 
WZDALLO 
płidełku 


4 made plakaty” | 


rozwala ogromną bnyfę z ręki... To był 
koleś! Ja rozbilem bryłę głową, ale 


PEIERÓWE lego sami! 


Pozcower dl yszyskch (sny 


1 x rura ad Ribla 
(dekoracja stała) 


sdicial Movie Magęgjne 
gejalne= nie widać?) 


IT 

jem. pie komputerowym 

MGR! Gracze o słabych nerwach. W grze 
zalewa się dużn kawi. 
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HEGGEN | 77,4)() 
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nn Afr 
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Ażhatica na tys 


PARCZEW 105 
63-405 SIEROSZEWICE 
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Tysiące lat temu wielu mędtców 
z dalekiego wschodu doświadczyło 
wizji mrocznego wymiaru znanego 
też jako Zaświaty. Wiedzieli taż, że 
pewnego «nia podróż między Za- 
światami rządzonymi przez okru'ne- 
go imperatora a spokojną Ziemią bę- 
dzie możliwa. W obawie o losy 
zwrócli się o pomoc do Bogów, kló- 
rzy stworzyli tumiej MOFTAL KOM- 
BAT. Tumiej ten nie tyko chroni 
bazpieczeństwa naszego wymiaru, 
broni on także dusz. wszystkich 


Przez_ wieki trwania MORTAL 
KOMBAT Ziemianie broni się orzed 


władcą Zaświatów — Shao Kehnem. 
Zniecierpiiwiony Kahn zapragnął zdo- 
być podstępnie Ziemię — rozpoczął 
sój plan 10 060 lat temu. Wtymcze- 
rzy jego boku zasiadała Sindel, 
rej przedwczesna śmierć dopomo: 
gła mu tyko. Czarownicy Kahna pri 
wadzeni przez Shang Tsunga Spowi 
li, że Sindel odrodziła się pa- 
ie — na Zeru. Ten bluźnierczy 
dał Kehnowi siłę na. przejście 
przez bramy wymiarów. 

Otwierając bramę nad Ziemią 
Kahn zabierał ch zystkich lu- 
dzi zmieniając ziemię w część Za- 
światów. Lecz znalazły się ludzkie 
dusze, których nie mógł odebrać, 


iemię w nowej edycji tur- 
MORTAL KOMBAT. Kaki wy- 
slał swe armie aby odnałazły i wyci 
minowały pozostałych przy życii 
Niewielu_ ziemskich — wojownii 


wojownicy.  Zos 
wybrani aby reprezento- 
wać Ziemię w MORTAL 
KOMBAT. Każdy z was 
posiada siłę zdolną 
przeciwstawić się Shao 
Kahnowi. Bądźcie ro 

ważni, ponieważ. nawet 
jeśli wasze dusze są 


bezpieczne przed 
Kahnem — wasze życia 

niel Nie mogę już wam. 

dlużej pomagać, wa- 

sza Ziemia jest teraz we wła- 
dzy bogów Zaświatów.” — oto 
słowa RAIDENA. 


LLUGLELOLUEFUKI 


Dlugo aczekiwana trzecia 
edycja lumieju MORTAL KOM- 
BAT znalazła wreszci 
miejsce 
kach CD. Warło było czekać 
„Jest to najlepsza, nejbardziej 
dopracowana i po prostu mega- 
kozacka FIGHTIN" GAME na 

PC! MKG to zupełnie nowa jakość — 
jest cała kupa nowych akcji, które są 
po proślu nie do pobicia przez jaką: 
kolwiek inną grę (goocl bye SSFZT). 
OK. Wydarzerie zostalo odnotowa- 
ne. Zresztą znacie mnie — rie lubię 
lać wody. Zacznę więc swój szaleń- 
czy bełkot potwornie niewyspanego 
człowieka (MKGL..3IL..3ID. Wyj 
śrię wszystko od samych podstaw — 
także dla tych co nie grali w Fl i 42, 
adhdeliby w 3. 

MK3 to_ klasyczne  mordobicie. 
Można wybrać z iloma przeciwnikami 
będziemy walczyć na drodze do 
SHAO KAHNA (NOVICE, WARRIOR, 
EXPERT). Przed samym SHAQ cze- 
ka jeszcze poedynek z dowódcą jego 
oddziałów — centaurem MOTAFO. 
O ile sam MOTAFO jest jeszcze do 
pokonania — przejście SHAO KAHNA 
graniczy z cudem. Inteligencja kom 
putara na wyższych poziomach trud- 
ności jesl ogromna, walka staje się 
bardzo trudna. Spróbujcie np. zrobić 
trzy UPPERCUTY pod rząd. a zrozu- 
miecie o czym mówię. 


Teleturniej bez przegranych 
Zostają tylko zwłoki, 


rze ekranu widnieją paski 
symbolizujące energię postaci wraz 
z ich imionami. Zaraz pod nimi znej- 
dują się male zielone kreski, które 
oznaczają SZYBKOŚĆ zużywaną 
zarówno przez bieg (RUN) jak 
i wszystkie COMBOSY (kombinacje 
ciosów nie-do-zablokowania). SZYB- 
KOŚĆ regeneruje się dosyć prędko, 
należy iednak być ostrożnym. 


„Jak to mówić 
goź 

Po zakończonej walce zwycięzca 
może WYKOŃCZYĆ przegranego 
w wybrany przez siebie sposób 
(można kierować się pewnym ko- 
deksem), gdy widoczny jest nad glo- 


rąsia, klapa, bużka, 
miału. 


NIGHTWGLF WINS 


- PFRMM 


SHP 


warni napis FINISH HIM. I tak może 
mu zrobić: 

— FATALITY: krwawa jatki 
brutalniejsza metoda. Przeciwnicy 
są Gięci, rozrywani, miażdżei 
zgniatani, obdzierani ze skóry iłp. 
itd. Wykonywane po szczególnie za- 
jedłej parti, gdy obaj gracze są 















mniej więcej równi 
poziomem. Znaczy: 
„Dzięki, to była dobra 
partia, ale teraz je- 
steś ścierwem”. 

- FRIENDSHI 
zwycięzca — okazuje 
przegranemu — przy- 
jeżń. Może by to np. 
lepienie bałwana al- 
bo miłe żucie gumy, Znaczy io „Lu- 
bię cię stary i nie denerwuj się, że 
dostałaś”. WARUNEK: zwycięzca 
nie może BLOKOWAĆ w óecydują- 
cej (2 lub 3) rundzie. 

— BABALITY: zwycięzca zamie- 
nia przegranego w niemowlę, co tak- 
że ma swoje wyjaśnienie, kióre brzmi 
- jdź synu pdłrenować”. WARUNEK: 






















gon metra w podziemnym SUEWAY. 
WARUNEK: Odpowiednia kamnala. 
Podczas gry zawodnicy mogą Uży- 
wać specjalnych ciosów — każdy cho- 
wa coś w zanadrzu. Publikujemy 
wszystkie ciosy i wykończenia. Sq 
w 100% działające, spraw= IE 
dzone przeze mnie od dechy | 





do dechy. Jeśli więc coś nie 


NA PODCIĘCIE — maksymalna odie- 
głość, z której da się podciąć przeciw- 
nika (podcięcie - DÓŁ + TYŁ + LK) 
DALEJ NIŻ PODCIĘCIE — kroczek 
do tylu od ODLEGŁOŚCI PODCIĘCIA 
PÓŁ EKRANU — w połowie drogi 
dzy przeciwnikiem, a końcem ekranu 
NA KOŃCU — MAKSYMALNIE daleko 
od przeciwnika — drugi koniec ekranu 
Dla potrzeb MORTAL KOMBAT 3 
został opracowny najlepszy COM- 
BO-system, jaki widziały moje oczy 








COMBO ta seria ciosów, które od- 
pottiednio wykonane są nie co za- 












blokowania _ przez 
Wreszcie są punktowane przez wy- 
Jeżdżające z boku napisy. O COM- 
BOSACH azerzej ża miesiąc — po- 
próbujcie sami. Podam jeden przy- 
klad dla KABALA (zwróconego twa- 
rząw lewo). 

Źrób TORNADO SPIN (Lewo — 
Prawo — LK), następrie podbiegnij 
do wirującego przeciwnika. Trzyma- 
jąc PRZÓD uderzaj szybko kolejno 
LK- LK HP — HP (puść przód) - DÓŁ 
+HP _ - Świstne COMBO — E rałteń. 

Garść szczegółów technicznych. 
Gra została wydana tylko na płycie 
QD i zaopatrzona w muzykę AUDIO 
znakomitej jakości. Współpracuje 
zarówno z wszelkiego rodzaju So- 









zwycięzca nie może BLOKOWAĆ 
w decydującej (2 lub 3) rundzie. 

— MERCY: NOWOŚĆ! Zwycięzca 
walcie faski pozwala, zby przegranemu 
wróciło trochę energi. Najlżejszy cos 
ponownie: kładzie go na deski. TO zna- 
czy „jeszcze się z tobą pobawię frajerze. 
a pdłem zrobię ci ANIMALITY", LWA- 
GA: MERCY wykonuje się: TAK SAMO 
DLA WSZYSTKICH: (RUN) DÓŁ - DÓŁ 
— DÓŁ - DÓŁ. WARUNEK: dozwolone 
TYLKO W TRZECIEJ RUNDZIE! 

- ANIMALITY: NOWOŚĆ! Zwy- 
cięzca zamienia się w zwierzę, które 
brutalnie morduje przegranego. Pająk, 
Skorpion, Niedźwiedź czy Wik — 
wszystko to mówi „Chcę twojąj krwii za- 
wsze cię rozwalęli”. WARUNEK: MUSI 
być przedtem wykonane MERCY, czyń 
też TYLKO w TRZECIEJ RUNDZIE. 

— SUPER UPPERCUT: wyjątkowo 
ostre zakończenie, typowa pokazówa. 
W MKG można zrzucić przeciwnika na 
wbite w ziemię ostre stalowe kolce 
w komnacie SHAO KAHN'S TOWER, 
na poruszające się w szaleńczym tem 
pie i rozrywajęte na strzępy kola za- 
kończone ostrzami w pomieszczeniu 
THE PIT 3 oraz pód tózpędzóry wa 


„Acclaim”85 


sB8UK/Ada5 MB RAM m 29 MB jeDe 
YGA8 $B 16m SB AWE m GUS m MIDI 











189 zł 





undBłasterami jek 
i z GUS'em. Do uruchomie- 
nia jej nie wystarcza już nie- 
stety 4 MB pamięci (a pisali 
| że wystarczy — frajerzył 
| Należy odnotować możli 
|| wośćgry w sieci, oczywiście 
lc óicja zawodów ra- 










będzie wam wychodzić — próbujcie 
jeszcze raz (no... moż 

błąd w druku). M 
wykonywać bardzo szybko 1 bardzo 








CZA MI JESIĄC — KOMBAT 
KOMBOS i taktyki. W mojej 
SZKOLE PRZETRWANIA. Myślę, że do tej po- 
1y opanujecie wszystkie SPECIALE i FATALE. 
Gul-Astl 


P.S. NIE UŻYWAĆ UPPERCUTA (pedbródko- 
wy od dolu) w komnacie SOUL CHAMBER — za 
karę przez jakić czas gra toczyć się będzie tyko 
w trzech pomieszczeniacj: (bez Pitów). 


irudno je uzyskać (np. JAX-FA- 
TAL), inne normalnie. 

— wszystkie ciosy podane są 
dla postaci zwróconej twarzą 
w prawą Stronę. 

- jeżeli zapis wygłąda następu- 
jąco: (LP) - RUN- RUN- BLOK, 
to należy trzymając wciśnięty kla- 
wisz LP wdusić dwa rezy RUN, 
raz BLOK i szybko puścić LP. 

— jeżeli w zapisie występuje 
np. LK (8 sekundy), to należy trzymać 
minimum 3 sekundy (można więcej) 
Kiawisz LK, a następnie go puścić. 

— odległości do wykończeń 
BLISKO — ryj-w-tyj z kiwającym się 
przeciwnikiem 


Informacja dla wszyste 
kieh łatwo wpadają: 
cych w Kompleksy: te 
wszystkie nieprawdo- 
podobne ujęcia przy- 
gotował Gulek w cza- 








sie testowania ciosów. 


Cyrax to drugi z trzech prototypów cyborgów LK-4D4, 
zbudowanych przez klan LIN KUEI. Jego ostatnia ząpro- 
gramowana funkcja to rozkaz zabicia wyrzutka Sub-Ze- 


ze spokojem. 

NET KAPTURE 
EXPLODING TELEPORT 
LONG GRENADE (LK) Przód — Przód — HK 
SHORT GRENADE (LK) Tyl Tyl HK 
PILE DRIVER Dół — Przód — Blok — LP (bliako) 
FATALITY 1 (BLOK) Dól--Dół- Góra — Dół- HP (wszędzie) 
Cyrax znuenia się w helikopter i robi rniksert 

FATALITY 2_ (BLOK) Dół - Dół- Przód — Góra — FUN (blisko) 
Cyrax uruchamia mechanizm samozaglacy. 

BABALITY Przód — Przód — Tył — HP (wszędzie) 
FRIENDSHIP __ RUN- RUN — RUN - Góra (wszędzie) 
ANIMALITY (BLOK) Góra— Góra — Dół — Dół (blisko) 
PIT RUN — BLOK — RUN (bsko) 


















dax nie zdoławszy przekonać swych zwierzchników 
w U.S. ARMY o nadchodzącym riebezpieczeństwie ze strony 
Shao Kahna, skrycie przygotowuje się do walki z nadchodzą- 
cymi siłami zła. Wyposaża. swoje ręce w niezniszczalne bio- 
niczne imglanty. To jest wcjra, któłą Jax zamierza wygrać! 

SINGLE MISSILE Ty! - Przód — HP 
DOUBLE MISSILE Przód - Przód — Ty! — Ty! -- HP 
SHOULDER SLAM Przód — Przód — HK 
GOTCHA PUNCH Przód — Przód — LP 
GOTCHA THROW LP (przerzut) inawalać HP (x4) 
GROUND SMASH K (3 sekundy) 
BACK BREAKER BLOK (w powietrzu) 
FATALITY i (BLOK) Góra - Przód — Dół — Góra (blisko) 

„anie na plasterki! 
FATALITY 2 RUN—BLOK- RUN RUN - LK (ra końcu) 


„ax rośnie i miażdży butem. 
BABALITY Dół - Dól - Dół — LK (wszędzie) 
FRIENDSHIP LK — RUN — RUN — LK (wszędzie) 
ANIMALITY (LP) Przód - Przód Dół - Przód (dalej niz podcięie) 
Dół - Przód — Dół - LK (blisko) 


LC] 


Jego prawdziwa tożsamość Jesi nieznana. Mówi się jed 
nak, że jest jednym z niewielu, którzy przeżyli atski od- 
działów Shao Kahna. W rezulacie fesl sztucznie pod 
kzmyeny przy życiu przez maszyny i chęć zemsty na 
SHAO. 

PURPLE FIREBALL Tyl Ty! — HP (iakże w powietrzu) 

"TORNADO SPIN Tyt- Przód — LK 
Tyt - Tyt - Tyt- RUN 

- BLOK (1/2 ekranu) 








GRDUND RAZOR 
FATALITY 1 Dół- Dól- Lewo — 
Kabal pompuje ofiarę gazem rozsadz: 


FATALITY 2 RUN —BLK — 52 BLK — HK (blisko) 

Kabal pokazuje swoją prawdziwą twarz. 

BABALITY RUN - RUN — LK (wszędzie) 

FRIENDSHIP FUN- LK- RUN RUN-- Góra (odl podcięcia) 

MALIEY (HP) Prawo — Prawo — Dół — Prawo (blisko) 
BLOK - BLOK — BLOK — HK (blisko) 








| || Kanorie został zabiły w pierwszym tumieju. Znaleziono 
go żywego w. zaświatach gdzie ponownie udalo mu się 
uciec depczącej mu po piętach por. Blade. Kano służy 









a” taraz Shao Kahnowi — uczy jego wojowników obsługi 
ziemskiej broni. 

w KNIFE THROW Dół — Tyt - HP 

KNIFE UPPERCUT Dół — Przód — HP 

« GRAB 8 BITE Dól- Przód — LP 

FLYING CANNONBALL LK (3 sekundy) 

AIR THROW BLOK (w powietrzu) 

FATALITY 1 (LP) Przód Dół - Dół- Przód (blisko) 


+ Kano wyciąga szkieł z ciała. 
FATALITY 2 LP- BLOK — BLOK — HK (dalej riż podcięcie) 
Kano spala laserem z oka. 

BABALITY Przód — Przód — Dól- Dół — LK (wszędzie) 


FRIENDSHIP LK - RUN - RUN — HK (wszędzie) E 
ANIMALITY (HP) BLOK - BLOK — BLOK (blisko) ANIMALITY (BLOK) Przód — Góra — Góra (blisko) 
PIT (BLOK) Góra — Góra - Tyl - LK (blisko) PIT Jyi - Dół - Przód — Przód — HK (blisko) 


„ego plan zmodernizowania Stowarzyszenia Bialego Lo- 
losu zniszczyła inwazja Shao Kahna na Ziemię. Jako je 
den z Wybranych wojowników, Kung Lao musi użyć 
swych umiejętności aby zniszczyć Shao Kahna. 

HAT THROW Tyl- Przód - LP 
TELEPORT Dół - Góra 
WHIRLSPIN Przód — Dól-- Przód — RUN (nawalać RUN) 
DIVEKICK Góra — Dól- HK (tylko w powietrzu) 
FATALITY i  RUN- BLOK — RUN - BLOK — Dół (wszędzie). 
Kung rozkręca się śmiertelnie. 

FATALITY 2 Przód - Przód - Tyl- Dót- HP (dalej niż podcięcie) 
Kung rozcina otarę kapeluszem 

BABALITY Dół Przód — Przód — HP (wszędzie) 
FRIENDSHIP RUN — LP — RUN - LK (wszęcziej 
ANIMALITY _ RUN-RUN-PUN— RUN —BLOK (blisko) 
PIT Dół - Dół - Przód — Przód — LK (blisko) 


[WILSU le] 


Po inwazji z Zaświatów Liu Kang stał się głównym ce- 
lem ataków oddziałów Kahna. Jest mistrzem 
z Shaolin i już kiedyś pokrzyżował plany Shao. Spo- 
śród wszystkich ludzi Kang stanowi największe za- 
grożenie dła planu Kahna. 

HIGH DRAGON FIFE Przód — Przód — HP (także w powietrzu) 













LOW DRAGON FIRE Przód Przód — LP 
FLYING KICK Przód — Przód HK 
BICYCLE KICK LK (3 sekundy] 
FATALITY 1 Przóci— Przód - Dół — Dół— LK (bisko) 
Spała duszę przeownii. 


FATALITY 2 (BLOK) Góra - Dół-- Góra — Góra - (PUŚĆ)! + RUN 
ia nieszczęśnika spada automat MORTAL KOMBAT. 

BABALITY Dół — Dół — Dół- HK (wszędzie) 
FRIENDSHIP RUN RUN - RUN — Dół + RUN (wszędzie) 
ANIMALITY (BLOK) Dól — Dól - Góra (odi.potcięcia) 
PIT RUN - BLOK — BLOK — LK (blisko) 


Nightwolf pracuje w rezerwacie jako inciański historyk. 
Kiedy Shao Kahn otwiera magiczny portal nad Ameryką, 
Nightwoli używa szamańskiej magii aby chronić ziemię 
swego ludu. Rusza do słusznej walki z przeciwnikiem. 
AXE UPPERCUT Dół -- Przód - HP 
SH00T ARROW Dół - Tyl - LP 
SHIELD AURA —Tyi-Tyt- HK 
SHOULDER SLAM Przód — Przód — LK 
FATALITY 1 (BLOK) Góra- Góra Tyl - Przód- [PUŚĆ?)- BLOK (sko) 
Magia Nigbtwoifa deziniegruje przecwnuka. 

FATALITY 2 Tyt —Tyl — Dół — HP (połowa ekranu) 
Magiczny tomahank pokazujo swej się. 

BABALITY Przód — Tyl Przód — Ty! — LP (wszędzie) 
FRIENDSHIP RUN - RUN - RUN— Dół (wszędzie) 
ANIMALITY Przód — Przód — Dól- Dół (blisko) 
PIT RLN = RUN - BLOK (blisko) 


U:$4-10) 


Nija powraca — tym razem bez maski. Zdradzony przez 
lany klan LIN KLEI - zostaje skazany na śnierć. Jego 
przeciwnicy to maszyny. Musi nie tylko obrorić się przed 
niebezpieczeństwem z zaświatów, ale też przed bezduszny- 
mi mordercami. 
ICE BALL. 

ICE SHDWER 

ICE SHDWER FRONT 
ICE SHDWER BEHIND 
1CE KLONES Dół — Ty! — 
SLIDE Tyt + LP + LK 
| FATALITY 1 Tyl- Tyt Dół — Tył — RUN (dalej niż podcięcie) 
Sub zamraża przeciwnika oddachem 

FATALITY 2 BLOK-BLOK- 
Sub lanie zamrożoną ofiarę. 
BABALITY 
FRIENDSHIP 








r 
A 
udl_ 












Dół - Przód — LP 
Dół - Przód — HP 
Dół — Przód — Tył - HP 
Dół — Tyl - Przód — HP 


RUN — ELOK — RUN (blisko) 


DÓł Tyt — Tył — HK (wszędzie) 
LK — LK — RUN — RUN — Góra (wsządzie) 

















k 4 FATALITY 2 





Sektor lo kod pierwszego prototypu cybemetycznego nin- 
je zbudowanego przez klan LIN KEI. LK-STS, jeszcze 
wi ludzkiej postaci był jednym z najlepszych zabojców na 
usługach kłanu. Posłuszny rozkazom poddał się opera- 
cjom. Przeżył inwazję Kahna, gdyż nie posiada duszy. 
HEAT SEEKER Przód - Dól — Ty! - HP 
STRAIGHT MISSILE Przód — Przód LP 
TELEPORT Przód — Przód — LK (także w powietrzu) 
FATALITY1 _ LP- RUN— RUN - BLOK (odlpodcięcia) 
Sektor zgniała ofiarę. 
FATALITY 2 — Przód— Przód — Przód - Ty|- BLOK (1/2 ekrańu) 
Sektor wyjmuje mniotacz ognia. 
BABALITY Ty! — Dół — Dół — Dót — HK (wszędzie) 
FRIENDSHIP _ FIN PLN - RUN - RUN — Daf (wszędzie) 
ANIMALITY Przód — Przód - Dół — Góra (blisko) 
PIT RUN- RUN— RUN — Dół (blisko) 


D 


Kiedyś wraz z Shao Kahnem władała światam. Teraz, 10 
tysięcy lat po swej śmierd odrodziła się na Ziemi. Pomar 
ga Shao Kahnowi aby znowu godnie zająć miejsce przy 
jego boku. To dla niej Kahn zaatakował Ziemię. 
FIREBALL w powietrzu Dół - Przód — LK 

FIREBALL na ziemi Przód — Przód - LP 
SGREAM PULL Przód — Przód — Przód — HP 
Tył Tył - Przód — HK 


ANIMALITY 
PIT 


Przód — Przód — Góra— HP (blisko) 
Dół - Dół - Dól — LP (blisko) 











Sonya po zniknięciu podczas pierwszego lurnieju zo- 
||. stała uratowana przez Jaxa. Po powrocie na ziemię 
bezskutecznie próbowali ostrzec rząd USA przed 
grożącą inwazją z zaświatów. Czeka bezczynnie na 


oddziały Kahna. 
FINGS Dół — Przód — LP 
LEG GRAB Dół + LP + BLOK 
BICYCLE KICK Ty! - Ty! - Dól - HK 
SGUARE WAVE PUNCH Przód — Tyl — HP 
FATALITY 1 _ Ty!- Przód — Dół — Dół — RUN (wszędzie) 


Sonya spała przeciwnika. 

FATALITY 2. (BLOK + FUN) Góra - Góra Ty|--Dó (1/2 ekranu) 
Purpurowe „coś” rozrywa ofiarę. 

BABALITY ó 
FRIENDSHIP 
ANIMALITY 
PIT 








Dół - Dót — Przód — LK (wszędzie) 

Ty! Przód — Tyl — Dół — RUN (wszęcziej 
(LP) Ty! Przód — Dół — Przód (blisko) 
Przód — Przód — Dół — HP (blisko) 





Gdy magiczny portal został otwarty nad pewną metropolią 
w USA, nawiicach zapanował strach. Kuris Stryker był przy- 
wódcą gwardii narodowej panującej nad sytuacją, w Chwili 
gdy SHAO KAHN zaczął zabierać dusze. Z obywałeli miasta 
zamieszkiwanego kiedyś przez mifiony przeżył tyko on. 
LONG GRENADE Dół- Tyl- HP 
SHORT GRENADE Dół — Ty! - LP 
BATON THRÓW Przód — Przód — HK 
BATON TRIP Przód — Tyl - LP 
FATALITY 1  DÓ— Przód — Dół — Przód — BLOK (bisko) 
Stryker zaklada ofierze ładunek wybuchowy 
FATALITY 2 Przód — Przód — Przód — LK (daleko) 
Stryker elektryzuje nieszczęśnika 
BABALITY __ Dół-Przód— Przód— Tyl- HP (wszędzie) 
FRIENDSHIP LP — RUN — RUN — LP (odl.podcięcia) 
ANIMALITY _ RUN— RUN— RUN - BLOK (odl.podcięcia) 
PIT (BLOK] Przód - Góra - Góra — HK (bliska) 








Sheeva zosiała wybrana przez Shao Kahna aby słu 
żyć Sindel. Skrycie nienawidzi Kahna za uczynienie 
Motaro z rasy Cenlaurów przywódcą oddziałów. 
W zaświatach rasa Sheevy — Shokan to naluralni 
wrogowie Centaurów. 


MEGA STOMP Dól - Góra 
FIREBALL Dół — Przód — HP 
GROUND STOMP Tył - Dół - Tyl HK 





FATALITY 1 Przód Dól- Dół-Przód— LP |blisko) 
Sheeva wbjja w ziemię przeciwnika. 

(HK Przód - Tył - Przód — Przód (blisko) 
Sheeva obdziera ze skory ofiarp. 

BABALITY __ Dół-DÓl-Dół- Tyl- HK (wszędzie) 
FRIENDSHIP Przód — Przód — Dól - Przód — (PAUZAŃ — HP 
ANIMALITY_ RUN- BLOK BLOK — BLOK — BLOK (blisko) 
PIT Dół — Przód — Dół - Przóci — LP (blisko) 





| A FLIGHT 
FATALITY 1 FUN - BLOK - BLOK — RUN + BLOK (pliska) 
ty. Ubiomym chczykcem zywa co Z nieszczęśnika 
ę FATALITY2_ RUN--RUN--BLOK - RUN - BLOK (od.podcięcia) 
Skręca włosami przecwnika aż do wybuchu. 
BABALITY RUN - RUN — RUN — Góra (wszędzie) 
FRIENDSHIP RUN - RUN - RUN - RUN-- RUN - Góra (vszędzi) 


% FATALITY 1 


| __ SHANG TSUNG | 


Shang Tsung to prawa ręka Shao Kahna. Kiedyś popadł 


NB) w nictaskę u swego wladcy gdy próbował sam zdobyć 


ziemię w poprzednich lumiejach. Shao daje mu kolejną 
szansę — Shang Tsung jesl leraz potężniejazy niż kiedy- 
kolwiek! 
VDLCANIC ERUPTION Przód — Ty! - Tyl LK 
FIREBALLS: 1 Tyl-Tyl- HP 
2 Ty! -Ty! — Przód — HP 
3 Tyt - Tyt - Przód — Przód — HP 
MORPHS: Cyrax BLOK — BLOK — BLOK 
Jax Przód — Przód — Dół - LP 
Kabal LP - BLOK HK 
Kano Tyt - Przód — BLOK 
Kung Lao RUN — RUN — BLOK - RUN 
Liu Kang _ (BLOK) Przód - Dół - Tyl— Góra- Przód 
Night Woli (BLOK) Gora — Góra — Góra 
Sektor Dót — Przód — Tył - RUN 
Sheeva (LK) Przód — Dół — Przód 
Sindel Tyt - Dół - Tyl - LK 
Sonya Dół+ RUN + BLOK + LP 
Przód Przód — Przód HK 
Przód —Przód—HP 
(LP) Dół— Przód — Przód — Dól (blisko) 
Shang ciska przeciwmuka na toże z gwośdz. 
FATALITY 2 _ (LP) RUN- BLOK - RUN - BLOK (blisko) 
Shang zabiera duszę i zostawia szkielet. 
BABALITY RUN- RUN — RUN —LK (wszędzie) 
FRIENDSHIP _ LK-LK— RUN —RUN-D (wszędzie) 
ANIMALITY (HP) RUN—RUN—RUN (od.podcięcia) 
PIT (BLOK) Góra — Góra — Ty! - LP (blisko) 











firma skonstruowała Bitewne 





mi mordercze roboty. W pro- 
cesie produkcyjnym nastąpił B 
jednakże mały defekt; Bestie a = || „SERA. 1 
dostają szału na swój widok irzucają _ VERMIAN — znakomiły wybór z uwagi na gorący tamperament. W 
się na siebie. Nie należy się tym _ dłatych, którzy chcieliby zapomnieć pełni rekompensują to znakomite 
przejmować, gdyż cały czas spełniają _o swej mrocznej przeszłości. VER- _ podcięcia. Najbardziej bci się wszyst- 
swe podstawowe zadanie — chronią _ Mlrajłepiej sprawdza się czyszcząc _ kich mechanicznych pocisków. 
posiadacza przed żabami. W związku „ ukryte zakamarki okolicznych ście- _ TORUDA — bestia wygrodukowa- 
z tym firma BATTLE BEAST INC. nie * ków. Najlepiej podczas treningu na z myślą o dużych mieszkaniach. 
zamierza zwracać pie- Znany j 
niędzy posiadaczom Be- 
sil. Radzimy osobom, 
które jeszcze nie zdecy- 
dowały się na odpowied- 
ni model, raczej szybki 
zakup - dła własnego 
—, dobra. 














uua 
Z szerokiej ołety fi- 
ma BATTLE BEAST INC. 
poleca następujące mo- 
dele: 
A R” SPARTICUS — nej- K 
Rzadko ukazują się gry takie jak - populamiejszy model na Podczas treningów wyka: 
BATTLE BEAST- od początku prze- rynku, znany - jako zywal niesłychane oży- 
znaczone dla młodszych graczy, SPARKY. — Zwracamy wienie przy uderzeniach 
wręcz dła dzieci. Platformowo-zręce- _ uwagę na ostre stalowe z półobrotu. TORUDA bol 
nościowa zabawa przełykana walka- kły, które w zwarciu mo- się ognia. 
mi śmiesznych stworków jest perfek- _ ca okazać się Śmiertelną MORDEN — najnow- 
cyjnie zrealizowana graficznie. Nie bronią. SPARKY boi się szy model z naszej ofer- 
jest to mordobicie dla zwolenników _ ognistych i olowianych | y Beciii. W pelni prze- 
ferd core, ale dziecięce fraszka: kul _ wystrzeliwanych nośny — w plecaku, któ- 
igraszka. przez inne Bestie. 
na. KULAPESH — znany 
W nesżym mieście w ściekach też jako KULI. W swej 
przepełnionych chemikaliami wy- mniejszej formie powi- 


lęgły się żabymutanty które _— „nien być trzymany w 
zaczęty atakować ludzi _ akwarium ze wzglę- 
Kontrolę nad nimi przejął 477 du na jego „rybią” budowę. Nalsży — sprawował się w uderzeniachłapa ruPĘ, 








Fopuch —  najberdziej 1 k _——_, aMtócić mi— proszę mieć la na uwadze. znajduje 
ohydna z mutacji, ale a cy wagę na Je- VERMIAN panicznie boi się wod” się  laplop, 
nie pozbawionain _AB—— go całkowitą odpor- nych brani. lodówka 
teligencj. W ce- „771 == ność na wodne bronie, zaś _ NABATOR — nie rekomendujemy Kari- - 4 
lu walki z pluga- ; < -”_ uważać na wszelkie ataki broni nerwowym klientom. NICKY maże mata. <, 
słwem Nasza 4 płazmową. być czesem trudny do kontrlowania Wytre- 


nowany pod kąlem noż- * 
nych technik, nie boi się też wody. 
Należy uważać na wszełką broń la 
Serową. 
„ua 

Po dokonaniu zakupu większość 
klientow przystępuje do! systema- 
tycznego czyszczenia okolicznych 
Ścieków z ropuch posługując się 
komputerową nawigacją. Radzimy 
być szybszym niż sąsiedzi — prze- 
trząsając pomieszczenia można na- 
lrafić na dodatkowe uzbrojenie, 
amunicję czy POWER-UP'y. Często 
leż w miejscach do tej pory nie od- 
wiedzanych pojawia się więcej ża- 
hich mutantów. Należy |» 
czyścić teren z ropuch 





To absolttna premiera w Secret 
Service — screeny z gry w rozdziełczo- 
ści 800x600 piźżel. Po prostu gra 
„pod Windoms na mocny sprzęt. 





4 SKIT SAWCEĘA 





04 tj postac, W śdekach naszego 
 miasła zrajdują się też ukryte drzwi 

do komnaty POWER ROOM, 

J w której można uzbroić się 
m%>w bronie nowszej generacji. 
Ą Przejścia są jednek zbyt male dla 


zmorowanych dużych Besti. 

W każdym z pomieszczeń, w którym 

przyjdzie słoczyć walkę, kryje się 

wiele sekretów, odnalezienie ich 
| może pomóc w wielu problemach. 
| Prosimy nie przejmować się przy 
|| padkowymi walkami, które czasem 
| będzie musiala stoczyć Państwa 
| Bestia z Besliami sąsiadów, proszę 
| pamiętać, 
że głównym 
problemem 
= /_ trapiącym nas 
* wszystkich jest 

plaga żab. 







uuu 
Z ostalniej chwili! 
Nasze służby specjal- 


ziemnym 

LABorato- 

ńum, do którego droga prowadzi 

przez lochy (LAIR) pelne mutantów 

— skaczących i latających żab. Ra” 

dizimy daleko posuniętą ostrożność 

podczas penetrowania ścieków. 

W lochach Ropuch zosławitwłączo- 

ny gramołan, który należy znisz- 
czyć młotem... 

vice-president 

sir Gul-AsH 


















Oto lista poleceń dostępnych 
dla każdej z Bestii: 


DUŻA I MAŁA POSTAĆ 
Do przodu — Przód 
Do tyłu — Tył 
Podskok Wysoko — Góra 
Podskok Nisko — szybka Góra 
Skok do Przodu-- Góra + Przód 
Skok da Tylu — Góra + Tył 
Obrót — Lewo + Prawo 
Skok na Skrzynki, Półki- Góra + Fire 
Zmorfowanie postaci-- Firef +-Fire2 
Blok - Dół + Fire1 
Silny Blok — Dół + Fite1 + Tyt 





Grę KAJKO I KOKi 
odbiorze przesyłki. Cena gry v 19,50 zł. 
W cenę wliczony jest podatek VAT i koszty przesyłki. Zamówie- 
nia z dokładnym adresem oraz typem posiadanego komputera: 


Seven Stars, ul. Matejki 6, 80-952 Gdańsk, tel. (058) 470-280 





MAŁA POSTAĆ 
Wysokie uderzenie — Firet + Przód 
Niskie uderzenie — Fire2 + Przód 
Zmiana broni - Fire — Fire2 
Hot wysoko (okna) — Fire" + Przód/Tył 
Mtotnisko (żaby) — Fire2 + Przód/Tył JS 
Mlot do tylu —Fire1 + Góra 








Podnoszenie przedmiotów AU i % 
- Fire2 + Przód/Tył AE Ę Ę 
M Alfabet śmierci 
wysoki cios — Firei + Przód 


Niski kopniak — Fire2 + Przód 
Zmiana broni — Fire2 - Fire2 
Łapenka (blisko) — Fire1 + Przód. 
Uppercut — Firel + Góra 
Atak głową — Fire + Fire2 + Przód 
Cios specjalny — Fire1 + Fire2 + Przód/Tył 
Z półobrotu —Fire2 + Góra 
Podcięcie — Fire2 + Dół 
Użycie broni (daieko) 

— Fire2 + Przód 
Nowe techniki walki bęcią óostępne 
po dostaniu się do POWER ROOM. 


7th Level'95_ 


486DX/33m B MB RAM m 10 MB KBD 
SVGA m SE 16 w SB AWEm GUS = MIDI 
(rę dostarczy 

PO 149 zł 


Nowa gra przygodowa na A1200-AGA-HIRE$, A500 i PC 386.SVGA! 





inwestor 


Znakomita gra symułacyjno-ekonotniezna na PC 386-5VGA! 
Wierna symulacja warszawskiej giełdy papierów wartościowych. 
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Seven Stars 
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Autorzy polskich programów! Kontaktujcie się z nami! 
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Hii kiidsii! Z połecenia samego 
Krustego mam przyjemność: opisać 
Ja was kolejny wyścij samochodowy 
mało znanej włoskiej firmy DIGITAL 
EREAMG. Ścigamy się po bezdro- 
fi calej Europy z takimi osobisto- 
Ściami rajdowymi jak Sainz czy Kan- 
unen. Regulą gy jest 
przejechanie jak najszyb- 
jej całej trasy podzielo- 
ej na dziesięć odcinkow 
specjalnych w ocpawied- | 

io limiłowanym czasie. 
Po przejechaniu odcinka specjalnego 
ożemy podnieść wałory samochodu 
przez dokupienie lepszego 
hemulców i ogumie- 
bez których dalej nie po- 
radziibyśmy sobie przy po- 
iu coraz  trudniej- 
szych przeszkód w. postaci 
o GR A AW 


















































Ślających pni czy piekielnie ostrych 
zakrętów. Poza tym maszyny zuży- 


się bardzo szybka. więc trzeba 
pamiętać, żeby utrzymywać je w do- 
stanie: technicznym. Gierka 
(ka irochę POWER DRIVE, 
a nawel jest nieco lepsza! Nie posia” 


R = SLORCTOYGKO = = 








MOTOR TCX za! 
ERAKE ASZ% G. 


we — 


WMEELS FX zB r 


da fajerwerków technicznych w postaci digłudizowanych 
wstawek z pięknie GE samochodami, jed 

> nak wykonana 
jest przyzwoicie 
pod względem 
wizualnym. 
Wszystko je 
widoczne, czy- 
telne, a sam bo- 
lid nie ziewa się 
ztiem. 
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Hii Kiids! Homer i Krusty znów w 


natarciu! Tym tazem pod mikroskop 








Mii Kiidst Firmy TEAM 17 nie trzeba chyba nikomu 
rekomendować. Śwego czasu zawladnęja ona ser- 
cem niejednego amigowca, tyłulami takami jak ALIEN 
BREED czy SUPERFROG. Po udanej konwersji tych 
pozycji na PO przyszła kolej na OVERDRNE — fajny 
wyścig bolicdami rodem z Formuty 1, widzianymi z lotu 
piaka. Zasada gry jest prosta — wygrać. Pomocne 


w tym są leżące na torze bonusy 
w. postaci szmalcu, dopałek, wachy 
1 świeżych gum. Kasa przydaje się do. 
rozbudowy naszej bryki na kolejne 
Gorez to trudniejsze tory, urozrnaica- 
ne plamami cleju, zdradzieckimi za- 
krętami | innymi przeszkodami. Po- 
mocna będzie mapa znajdująca się 
na dole ekranu, obejmująca prawie 
cały tor. Jest to szczególnie istotne 
przy grach widzianych z góry, gdzie 
widać tylko wycinek trasy. 

„Jek ra TEAM 17 przystało, grafi- 
ka, dźwięk i animacja prezentują się 
nienagemnie, a miodność i errgo gry 
pozwalają ocjerwać się od świeta. 

Zdrapek i Pocharatka 











He ELCWAJ 





POPWFOGDDNDDTTT 


idzie ROADHOG nieznanej firmy TEACY ENT., która nie jest niczym innym jak 
szybkim i dynamicznym wyścigiem kartów. Wocelając Się w kierowcę — Obieży: 
świata ścigasz się na torach całego globu. Na każdym kontynencie czekają różne 
tory i warunki alimosferyczna wymuszające stosowanie rożnych technik jazdy. 
NiE martw się, dasz scbie radę — tylko ząpnij pasy! Kolorowa graficzka, mile 
uszom dźwięki dobiegające z głośniczków czego więcej chcieć od gierki. Zwiasz- 
cza, że jest tak prosta, że aż przyjemna. Królko mówiąc: lekka i technicznal 

Gra jest mriej skomplikowana niż SUPERKARTS, chodzi płynnie nawet 
na. 386 i nie zejmuje dużo miejsca, slowem znakomity relaks przed długimi 
godzinami wyrywania. serc 
czy rozwiązywania skampi- Hydlopa 
kowanych płoblemów. gs ”za 
Doc Homer 6 Dr. Krusty 2 









| 


stała 


wą _ (yeaht). 
Wrażenia  do- 
pełnia  wspaniata 
doskonate 


wicemistrzem 
Europy! 


Celinie zć 


'rie_ ustępujący dźwięk. 
W zależności cd scenerii 


Polska załoga na Toyaci 
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Dzięki zmianie rozdzielczości można ustawić 
rażdrugi Zdrapek — szybkość animacji od 10 do 20 klatek na sekun- 
i Pocharaika ma-  dę. Istnieje także możliwość wyboru wielu wa- 
ją przyjemność — rientów gry: pojedynczy wyścig, wieloetapowy 
przedstawić wam —tumiej, oraz stworzenie ligi składającej się na- 
wyścig widziany wet z szesnastu graczy (dobre dla grupy zupeł- 
z lolu ptaka. Wy- nie przypadkowo nieuczestniczącej w zajęciach 
j dawałoby się, że — szkolnych). Jeżeli skopie was ta gierka tak, że 
+ 
zaskoczył nas rok termu Micro Machines na tyle skutecznie, że za- 
kopaliśmy topór wojenny. Po miesiącu wszystko wróciło do normy, 
aż do czasu ukazania się drugiej części. Znów jesłaśmy kochający: 








w taj dziedźinie — przejedziecie wszysikie tory, stwórzcie własny 
nie można wymy: przy użyciu Construction Kil. 

ŚIć już nic nowe- Zarapek i Pocharatka | 
go, jednak CO- i 
DEMASTERS 
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mi się myszą i kolem, a naszą nienawiść rozładowujemy na par- 

fakcyjnie dopracowanych lorach, nie znejdujących się jednak 
w Phoenix czy w IManaco, tylko na ławce w parku bądź na 
słole w warsztacie ślusarskim. Najbardziej kulerskie 
są patanty wyskoków. na pajdzie chieba, poślizgu na 
reszikach dżemu, czolowego zderzenia z gigantyczną 
wiertarką czy nadzianie się na pracującą piłę spalino- 
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_HiiKidsit Sporo wody w Wiśle upłynęło od czasti opubl- 
kowaria na lamach SS gry karcianej. Żeby sprostać oczeki- 
waniom niewiełkiej, ale istniejącej grupie fanatyków tego typu 
gier prezerlujemy najnowszy produkt firmy SWFTE pod tytulem 
BICYCLE GIN. Jest to odmiana bardzo populanego w kręgach 
Hollywood remika określanego Gin Rummy. Różni się on od 


A9%Y4 





PER OOPPPOTTTWDTTWWCER 


znanej 
w Pol 
sce wer- 
sj in- 
nym. rodzajem punktowania, doboru 
kart i przebiegiem rozgrywki. W wersji 
na PC muszą uczestniczyć dwaj gra- 
cze, korzystający z talii składającej się 
z52 kart. Aby było wygodniej punktacji 
dokonuje korrputer. Graficznie BG wy- 
głąda jak pasjans, czyli wszystko mie- 
ści się na jednym ekranie, z nieskom- 
plikowanym menu. 

Hommie 


A 


























Hi Kids! Lord Raiden rezygnując z udziału w trze- 
ciej edycji lumieju MORTAL KOMBAT (i po konsutacj 
z Krustym) postanowi zaałakować Shao Kahna od za- 
plecza. Poleciał więc nalMarsa, aby zasiąść za atarami 
Faidolotu. Śwoje pioruny zamieni! na wszełkiego ro- 
dzaju bomby, rakiety i tego typu sprzęt. Zeoszczędził 
w ten sposób wiele ze swojej siły CHI aby uderzyć ze 
zwiększoną mocą w dziewiątej części turnieju MK. 
Słudzy Spzo siedzący w naj. 
nowocześniejszym sprzęcie bojo- 
wym obrzydzają życie ciągłym 
Ogniem zaporowym. Rzucając się 
calymi chmarami_ przypominają 
inwazję Komarów Gigantów. Od- 
pierając zrnasowane aiaki nieprzyjaciół lor- 
peda mistrza nie stygnie. Podobno na końcu 
czeka GORO w HiperCzołgu z MegaLuią, 
azaraz za nim Shao Kahn i piwa dzban 
Krusty i przyjaciele 





Hil Kiids 1..khm.khm. 

dziwne, że ze wszystkich gier hazardo- 
wych rejbardziej lubicie grę w pokera 
iło takiego, w którym podstawowym ele- 
mentem przetargowym są ciuchy prze- 
diwnika. W poprzednim KC eń 









czowej SEGUSI oraz Game Boyu, z którego to 
prezentowany SUPER MARIO LAND zostal skon- 
wartowany w sposób nie pozostawiający żadnych 
zasirzeżeń. Słare, czarno białe ła zostały pokoło- 
rowane, dźwięk, Co prawda nie ulegi zmianie, jed- 


fil Kids! KRÓŻ z nas nie zna przesympa- 
tycznych braci hydrauików, bohaterów niejęd- 
nego sefalu animowanego, a nawel pelnome- 
trażowego filmu. Swego czasu Bracia Mario 
brylowali na każdej konsoli, szczególnie na po- 


1 
4 
ę 








ARrnrnrnni 


Ii Kids! Maniacy hazardu, luslerkowicze z różyka, kościomani, koriarze, totkowicze 

nie popelnici tego samego błędu, nie sławajcie waszych ukochanych rodzin pod ścianą, 

4 sluchajcie swoich zonii zagrajcie w BICYCLE BACCARTT. Dzęk niemu możecie przenieść 

się da jaskiń największego hazardu, połężniejszego od samego Las Vegas, przy pontocy 

oczywiście Baccar, bardzo popularnej gry karcianej, usku'ecznianej w kasynach, wywo- 

dzącej się z włoskiej gry Baccara. Baccart jest bardzo podobny do blackjacka, jednak nie 

tak skorrpikowany. Mgą w niego rżnąć nawet lacy pod warunkiem, że mają wypchary 

| poniel Na komputerze wygląda totrochę inaczej. Mamy do dyspozycji rosie me, zamy- 
kajęce się na jednym screenie Wszystko jest jasne i przejrzyste, obsługiwane myszą, 


Homer Simpson 


pokera w wersji na CD, pro- 
dukt firmy ARTWORX prze- 
znaczony jest raczej da 
U tych, którzy czytnika tako- 
wych nie posiedzją. Ponie- 
waż znajduje się na tyko 
dwóch dyskietkach, pozba- 
wiony jest filmowych se- 
kwiencji, a na każdą dziew- 
czynę (a jest ich trzy) przy- 
pada po pięć, wysokiej je- 
kości zdjęć. Niestety po- 
ziom rozgrywki nie jest zbyt 








przeciętnej urody panien zabiera ma- 

lo doświadczonemu graczowi (wkarty 

rzecz jasna) maksimum godzinę. 
Pocharatka 


wysoki i rozebranie wszystkich, raczej 


RY?4 





rPraa 








i Z0OP produkcji VIACOM jest grą, 
ztęcznościowo-łogiczną. Kierujemy 
trójkątem, który uwięziony w kwar 
9. draiowym miejscowym polu ma za, 
zadanie niedopuścić da sytuacji 
włargnięcia na to pole niebieskiego 
księżyca, fiołelowego kielicha, oraz 
jeszcze kiku abstrakcyjnych przed- 
miotów, Nasz „stałek” może: nisz- 
czyć tykote przedmioty, które mają 
taki sam kolor jak on sam 
Oprawa dźwiękowa jest OK. Odstro- 
ny graficznej mogłoby być cul lepiej, mi- 
mo że pracuje w wysokiej rozdz 
śa. Gra ra pierwszy rzut oka prosla, ale 
polecam ją tylko tym, którzy potaią po- 
dejmować ŁOGICZNE decyzje. 
Lisa Simpson 








nak nie odgrywa on tak istotnej roli, jak 
przy Innych, tego typu produktach. Na 
dodatek nie podpisał się pod tym nikt 
znany, pewnie zrobil lo jakiś p 

progamisią w bezsenrą noc. Zasady 









żówik, omiaj 
przeszkody, 
bij tak, żeby 


Maro porusza się trochę koślaio, 
mnie dodaje mu 1o tyko uroku i wła 
tego, czyli cymesu. 


Fil Kiidsi DARK STRIKE 
ło typowa - Sirzelaninka, 


w której lecisz do góry i roż- 
wałasz wszystko Co lec 
w” przeciwnym 


kierunku.  Ża- 
raz, 60 ja gar 
dam?! Ta gier- 
kanie jest typo, 
wa, a lo date- 

to najgorszy shoat'emup 
jaki widziały moje oczy. Warto 
jednak poświęcć jej pare stów 
aby przestrzec was przed tym 
tytulem. DARK STRIKE to 5 
(czyt. pięć) dyskietek skonden- 
sowanego syfu. Grałika jest 
beznadziejna, animacja żałosna 
nawet na 486/66, a 6 muzyce 
nie wspomnę. przypomi- 
na kiepski żart jakiegoś począł 
kującego programisiy z Peimia 























ice Bacznzt | © 





Dolnego (przepraszam jeżeli kogoś Obra: 
ztam). Przestrzegam Jeszcze az przed 
tą pozycją rajęc nadzieje, że nie pojawi 
się ona na półkach naszych sklepów. 
Pocharatka 


SADDAM WYBAWCA 
„Pan Saddam bardzo przyslżył 
szy 


AL w którym sprawa 
kto wygra jest oczywista, zaś jedy- 
ne emocje związane są z tym czy 
uda nam się pokonać przeciwnika 
w dwa tygocinie, czy też może w 10 
dni. Przy symulalorach lotniczych 
nie nurtuje gracza kwestia czy do- 


leci do celu, musi się martwić, czy 
zmajdzie sobie kogoś da zestrzele- 
nia, ewentualnie coś do zbombar- 
dowania. Oczywiście nie zwario- 
wałem i ni twierdzę, że Saddam 
powinien dlużej walczyć, albo że 
powinna być nowa wojna, która by- 
taby materiałem na ekscytujące 
scenariusze. Zastanawiam się tyl- 
ko, czy nie lepiej byłoby tworzyć 
scenariusze wyimaginowanych 
zmagań, a nie w kółko wykańczać 


F-18 — BARDZO PROSZĘ, 
[at AL 


wych są również fo! 
skie, latające na F-14. 
Gdy wybierzesz F/A-18, Wszys 


nić reafa, to gracz, który wybrał 
Tomcala skazany byłby na loty nad 

dą, podczas których nic by się 
nie działo. Na to autorzy nie chcieli 
pójść. Wybrali jednak najgorszą 
7 możliwości - latając F-i4 bę- 
dziesz wykonywał misje szturmo- 
we! To się już kupy nie trzyrna, to 
coś w rodzaju przeznaczenia Mi. 
Ga-29 do 


transportu 
spadochroniarzy. _ Prawda, 
że Amerykanie próbowali przyspo- 
sobić F-14 cio przenoszenia uzbro- 
jenia typu powietrze-ziemia, jednak 
było ta pomyśłane na wypadek to- 
talnej wojny, podczas której mogło- 
by zabraknąć prawdziwych maszyn 
szłurmowych. W rzeczywistości 
podzespoły elektroniczne poktado- 
wych Tomcatów są zupełnie nie- 
rzygołowane do ataków naziem- 
n tn samolot nie był 


„powi 
o, Tomcala SEE 


ko będzie w porządku. Będziesz ty 


wykonywał mnóstwo zadań 
szturmowych, zaś z rzadka 
będą się wafiały misje wyma- 
gające słoczenia walki po- 
wietrznej. Problem pojawia 
się, gdy jeko swój samolotwy- 
bierzesz F-14. Widać, że au- 
lorzy zdecycowali się na tę 
maszynę chcąc po_ prostu 
przyciągnąć wielbicieli tego 
myśliwca. Jednak niezbyt pa- 
sottal on do charakteru gry, gdyż 
sednem CAP są misje szturmowe. 
Jeśli zdecydowano by się uwzględ- 


F.14 Tomcat 


powiedzieć. Tak w ogóle to wydaje 
że twórcy podręcznika zapo- 
9 kilku innych sprewach — 
wiele rozdziałów napisanych je 
tak lakonicznie, że gracz musi zga- 
dywać co ma robić. Takie podejście 
niestety utrudnia opanowanie gry. 


JAKI JEST: 


„Jak już wspomniałem, COMBAT 
AIR PATROL jest grą przeniesiońą 


ZWELZOMA 


być może 
dzo przysieje 6 symiażrów 


zania graficzne są bardzo słabe. 
W porównaniu z symulałorami pra- 
cującymi w trybie SVGA takimi jak 
FLIGHT UNLIMITED, czy US NA- 
NY FIGHTERS gra amy, PSYGNO- 


by s 
najprostsza char 
słowa: gra jest s 
bo, kiepskie. samoloty 
uproszczone cele to p 


sturowe wypelnienie terenu | 
się prezentuje. Ta spartańska 
ka powoduje, że 

gra jest 


Wiz" 


rasa a 
ABS) jednak BEZ jA | rwkepo | 


cieszenie, szczególnie dla posiat 


cnc kula jest 
SRA 0 wpadką programistów. 
Z rzadka wariią algorytmy zarzą: 


perspektywą. 

Jednak grafika nie byłaby proble- 
mern, gdyby CAP byl wspaniale po- 
myślanym, realistycznym, dopraco- 
wanym symulatorem. Gdyby gra 
stwarzała niepowtarzalny klimat 
nikt nie zauważyłby siermiężnego 
wygłądu. Niestety CAP również 
w warstwie symułacyjnej nie wypa- 

_ da najlepiej. Wypada wręcz niecie- 
kawie. Najgorzej prezentuje się 
walka lotnicza. Narnierzanie wszel- 
kich celów sprowadza się do naci. 
śnięcia klawisza T. Takie rozwiąza- 
nie obowiązywało w czasach, gdy 
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spotyka się je tylko w strzełaninach 
osadzonych w lotniczych realiach. 
Dziwnie zachowują się też pociski 
rakietowe - niekiedy z niezrozut 
lych powodów głowica bojowa traci 
śledzony cel 

O wiele lepiej przedsiawia się sy. 
uacja z bombardowaniarni. Do dys- 
pozycji mamy. szeroki. asortyment 
bomb i pocsków, przy czym widać 
próby oriwzorowania realnych ala: 
ków Jest mozliwość kierowania 
bombami LGB | naprowadzania 
ręcznego _niekiórych pocisków 








Zwykłe bomby występują zarówno 
w odrianie LOW, jak i HIGH DRAG 
co umożliwia opracowanie różnych 
rodzajów podejść. Jedyny ktopot, 
który pojawia się przy atakach na 
ziemnych związany jest z wy- 
glądem 


cełów 


Wszelkie bunkry, czołgi, nie mówiąc 
już © piechocie wyglądają, delikat- 
nie mówiąc, mizernie. Te kilka pik- 
eli reprezentujących batalion pie- 
chaty jest bardzo ciężko zauważyć. 
Choć z drugiej strony, można ło za- 
pisać też na plus symulacji. gdyż 
przecież trudno wypalrzeć kilku- 
dziesięciu żolierzy z pędzącego 
700 kmih sarnolotu. Niby na pustyni 
nie tna się, gdzie schować, lecz wy- 
starczy dobry ubiór maskujący, by 
się zupełnie wtopić w otoczenie. 
Pochwala należy się projektan- 
tomm za wprowadzenie do symulacji 





"— 








żęjonn VFA-125 Rough 
Raiders s podczas padieziwia dażaik- 
rego zhornika paliwa 


rozbudowanej funkcji radia. Pod- 
czas, gdły w rzeczywistości radio od- 
grywa niesłychanie ważną rolę lo 
w symulatorach lotniczych spotyka: 
my je niezwykłe rzadko, zaś jeśli już 
jest, to ogranicza się do kilku komu- 
rukatów Być może problemem jest 
duża ość samplowanych komuni- 
katów, ale nie sądzę, by była to 
znaczna bariera — dzisiaj w byle ja- 
kiej przygodówce przesamplowane 
jęst wszystko, łącznie z menu i in 
stałalorem. Radio w CAP ma kilka 
kanałów — np. możesz nasłuchiwać 
wszelkich komunikatów na otwar- 
lym kanale albo wydawać polecenia 
skrzydłowym zamkniętym 

kanalem. „Jest kanal 

ratunkowy, — prze- 


obok tego obojętnie. Już 
z tyłu pudełka czytamy, 
jak to „Organizacja Sta- 
nów. zjednoczonych po- 
tępia akcje”, 2 zaraz po- 
niżej leci tekst o lym jek 
to „gra wspaniale urtoż- 
liwa nam _ przeprowa- 
dzenie ataku rakietami 
SCUP'! Nie ma sensu 
przytaczać kolejnych Só z in- 
sirukcji. Przyzwyczaiłem się, że lu- 
macz najczęściej nie ma pojęcia 
0 lotnictwie, ale osoba ifumacząca 
instrukcję do GAP sprawia wraże- 
nie rie mającej pojęcia o życiu 
w ogół. Poza tym ten infantylny ję- 
zyk — zgrozał Dość słabą grę wyda- 
no w bardzo kiepski sposób. 


< Klimat gry 
r 8 


po- 
ug prawny. 
misje 
przeplatają się 

i układają w logiczne 
związki — 
naj- 
pierw ala- 
kujesz mosty, by następ- 

nego dnia zbombardować ogar- 








znaczony dla pilotów będących tuż 
przed, w trakóe lub tuż po zestrze- 
leniu. Oddzielny kanel przeznaczo- 
no dla latających cystern. Mam na- 
dzieję, że jeśi chodzi o radio to inne 
firmy będą się wzorawać, a jeszcze 
lepiej,  rozbudcwywać — pomysi 
z CAP. 


STMIEMNEEM 


Zwykle pomijamy usterki po- 
skich wydań, jednak tym ra- 
zeń nie da się przejść 


a) 


paid 


rięte paniką, słłoczone na brzegu 
rzeki oddziały panceme. Ogólnie 
gra przypomina stare dobre symu- 
latory w których kiepską grafikę 
uzupelniat wspaniały klimat. Te 
schematyczne filmy na odprawie, 
obiekty składające się z pudelek, 
samoloty wyglądające jak straszy- 
dła.. Dzisiaj można się jedynie 
e te stare gry były często 
wojągające, niż wiele ak- 
tualnie wydawanych pozycji. 

Kiedy komputer uzna, że jestaś 
weteranem będziesz mógł przy- 
stąpić do kampanii, poticzas któ- 
rej będziesz miał tmożliwo- 
ści szerszego wpływu na 
przebieg działań wojen- 
nych. Nie spodziewaj się 

jednak  wyszukanego 
wątku strategiczne- 
go — po prostu 
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skomplikowany, miły przerywnik. 
Podobnym dodatkiem jest możli- 
wość adycji trasy lotu. 

Generalnie gra jest dość pro- 
sta i łatwa w obsłudze. Nie- 
skomplikowana kiawiszołogia 
pozwala na błyskawiczne 
okietznanie symulatora. 
Z uwagi na szybką pracę 
i pewne wątki (głównie bom- 
bardowanie) wprowadzające 
w świat dość rzeczywistych 
symulałorów _ polecam 
COMBAT AIR PATROL pa- 
siadaczom słabszych kom- 
puterów oraz młodszym 
adeptom pozrającym ar- 
kana  podriebnej walki 
Lotniczy wyjadacze mogą 
spokojnie pominąć 
grę. CAP na pawno rie 
plasuje się na topie sy- 
mulatorów, choć szarą 
myszką też nie jest. 

Katteck 





































Przyszłość. Trwa bezlitosna 
walka pomiędzy rządem a rebe- 
lianiami. Jesteś doskonałe wy* 
szkołonym komandosem 0d- 
działów specjalnych, przezna- 
czonych do zwalczania rebelian- 
tów. Wszakże jesteś też osobni- 
DOLNY LWEJCZCZNCCA 
ODIN NACZ 
nie gra. Dowództwo działa nie- 
kiedy bardzo nielogicznie, cz 
sto podejmując działania obli 
czone na własny zysk. Masz też 
odczucie, że nawet sama góra 
ukryć. Miarka się 
przebrała, gdy po pewnej misji, 
nad której sensem można by się 
długo zastanawiać, dowództwo 
próbowało cię sprzątnąć. Giną 
twoi partnerzy, zaś ty postana- 
wiasz zmienić barwy klubowe - 
podejmujesz kontakt z genera- 
łem rebeliantów Maxisem. Otrzy- 
mujesz rozkazy, przystępujesz 
do pierwszej misji. Twolm celem 
stają się żolnierze jednostek rzą- 
dowych. 

Teleportacja, jak zwykle wy- 
winęła ci mozg na drugą stronę. 
Oszołomiony patrzysz na Ścia- 
WIECEJ ZZCNENLCH 
tem oka dostrzegasz ruch. Ówi- 
czonym setki razy chwytem do- 
bywasz pistoletu, składasz się 
i oddajesz strzal. Podchodzisz 
LPIOCTYCEDEONCTENA 
ZETYSTONO WIC 
nik laboratoryjny. Warto zazna- 
czyć, że zabi 




















jest bardzo niegrzeczne, ale są 
powody, dla ktorych warto od- 
strzelić komuś leb - po pierw- 
sze, znajdziesz przy nim pienią- 
dze, zaś po drugie. przyspie- 
szysz akcję, gdyż komputer nie 
będzie musiał obliczać ruchu 
dodaikowych postaci. No coż, 
TD LCCJENELENS 
SE (bez wyrzutów sumienia)! 
LL ż 

Na rynku gier wciąż pojawia- 
ja się kolejne wersje DOOM. 
jednak żadna nie jest w stanie 
przebić pierwowzoru. Pojawia 
się więc refleksja, że być może 
OOSECNEDOCZ 
pal. Nawet screeny Z QUAKE 
nie robią już takiego wrażenia. 
ORIGIN poszedi innym tropem. 
Aby uzyskać wspanialy klimat 
COOWNECECIKCEM 
pełnie innej metody. CRUSA- 
OECJWELONZJ 
pomina DOOM w ogóle, d: 
DOLOT 
strzełan Widać autorom 
DE CECELA 
LUIS 

Pole walki opracowano w rzu- 
cie izometrycznym (spójrz na 
screeny jeśli nie wiesz 0 co cho- 
dzi). Całą grafika zrealizowana 
jest w trybie podwyższonej roz- 
dzielczości karty SVGA. Postać 
bohatera jest wspaniale animo- 
EEE 
biegać, skradać itp. Zabici prze- 
ciwnicy padają na wiele sposo- 














CAO EWIOCECJLCWJ 
krwi, oleju lub gorejących cie- 
czy. Są też momenty widowisko: 
we — żywe pochodnie robią na- 
prawdię duże wrażenie. Oczywi- 
ście nie brakuje też modnych 
dzisiaj filmików z aktorami — po 
każdej misji masz możliwość po- 
gadania z kumplami w bazie. 
U O WLONKOWICZZNKA 
z WING COMMANDER 3, jednak 
tutaj fabuta jest calkowicie linio- 





Ee walka, poprzedzona 
świetnym, dynamicznym intro, 
robi wrażenie. Efektowne wybu- 
chy, sugestywne  odglosy, 
wspaniale animacje, siowem — 
porządna produkcja z dobrej fir- 
my. Na całe szczęście projek- 
tanci nie stworzyli bezladnej 
strzelaniny — niekiedy by ukoń- 
czyć misję będziesz musiał 
ostro pogłówkować. Wszystko 
dzieje się w rozmaitych budyn- 
kach, przy czym jedna misja to- 
OODWIEDTACECU 
rozbudowanych piętrach. Roz- 
liczne windy, przejścia i telepor- 
W WOPNONCZWORCO 
zarazem skutecznie zacierają 
obraz budynku. Życie znacznie 
OCWOSEOWIEZCC 

ów, kamer, kart magnetycz- 
nych, dźwigni, komputerów, 
monitorów, stacji przekaźniko- 
wych — aby ukończyć misję nie 
tylko będziesz musiał wykoń- 
czyć cały personel, ale także 







rozgryźc wszystkie elektronicz 
ne zabezpieczenia i zagadki 
przygotowane na wypadek wiar: 
gnięcia intruza. A muszę tutaj 
zaznaczyć, że orgaznizacja rzą- 
dowe mają fioła na punkcie 
wszelkich zabezpieczeń, gdyż 
NT ONOWKNYEKEH 
botażystę nietrudno. Jednak 
wszystkie te utrudnienia spra- 
wiają, że gra jest bardzo wciąga- 
jąca, choć nikiędy, trzęba przy- 
znać doprowadzają do szału. 
Wachlarz misji jest dosyć bo- 
gaty — najczęściej musisz coś 
zniszczyć, kogoś zabić albo ura- 
tować. Zdarza się też, że do- 
U ODER CZJCNCH 
ważne plany, bądź dokumenty. 
Nie brakuje też Kilku nieszabló- 
LO CUNALISINNOSOLYCI 
Zgodnie z dewizą, że życie staje 
się latwiejsze gdy masz wielką 
giwerę w garści, projektanci 


























SKGRET SERYE 00 














mi 
mi — szczegól- 
nie na nie uwa- 
żaj, gdyż, jak 
|| || głoszą plakaty 
EEDROWNTE 
ku jeden krok. 
CCEMIEJO 
w porządnej 
E ZOELILIONLICJ 


udostępnili szeroki asortyment 
środków bojowych i różnych do- 
PO WCENOWECZYWA 
konywania misji w wietu miej- 
scach będziesz znajdowa) roż- 
liczne przedmioty — różne rodza: 
ONCZZEDNNCH 
bomby, rakiety, materiały wybu- 
chowe, miny, a także apiec; 
amunicję i baterie. Twój pod- 
ręczny arsenał będ-le rósł wraz 
z ilością wykonywanych misji. 
Broń możesz kupować też u go- 











ścia, który przesładuje w barze. 
Natcz się wykorzystywać każdy 
rodzaj uzbrojenia, gdyż wszyst- 
kie mają jakieś plusy. Pamiętaj 
też, by przeszukiwać ciała pole- 
głych, są one bowiem skarbnicą 
amunicji. 

Podobnie jak w DOOM gdzie- 
niegdzie umieszczone są tajem- 
ne skrytki i teleportery przeno- 
EZOCOCOEWEWI 
jenia. Tutaj mały tips: w misji 





więzniów - reszty skrytek szukaj 
sam. 

Fenomenalną cechą gry jest 
możliwość strzelania dosiownie 
OO ZZENUCONCE CALC 
część budynku możesz do- 
O OKUECACZZELY 
zależy od użytych środków), 
często też tworzą się reakcje 
łańcuchowe przeradzające się 
w olbrzymie eksplozje unice- 
EWECEJNZOCAECZJEKYA 
posażenie danego pomieszcze- 
nia. Najbardziej wybuchowe są 

beczki z różny 
substancja- 


może zabraknąć 
sugestywnych przeciwników. 
Kilka formacji ludzkich uzupeł- 
nianych jest przez wiele rodza- 
jów robotów. Na ludzi wystarczy 
dobry karabin maszynowy, ale 
w zetknięciu ze stalowym straż- 
nikiem lepiej jest użyć rakiet, 
bądź ruchomych bomb. Na cale 
szczęście programiści stworzyli 
świał w którym wyższość ubran- 
ka czerwonego nad innymi uni- 
formami jest oczywista - pod- 
czas, gdy twoi przeciwnicy pada- 





ją po ''ku wafieniach ty możesz 
wytrzymać bardzo, ale to bardzo 
wiele strzałów. Pamiętaj jednak, 
że ty jestes jeden, a ich jest bar- 
dzo wielu. 

Gra jest efektowna i wciąga- 
jąca. Na wapaniale opracowa- 
WKEETOWONETENO 
NOLAN 
niezbyt przyjaźnie rozwiązano 
sposób celowania i strzelania 
— gdy wyciągniesz jakąś broń 
pojawia się krzyżyk określają- 
Gy kierunek strzału, obracając 
się określasz, gdzie będziesz 
strzelaj. Często jednak po- 
wstaje sytuacja w której nie 
bardzo wiesz, gdzie tak na: 
prawdę strzelisz. Lepszym 
rózwiązaniem byłoby chyba 
pojawienie się kuraora, kto- 
U LNCZECWJZJLNIOCZA 
Strzaiu. Po drugie, niekiedy 
animacja trochę szwankuje 
NOOO WOJCHWNA 
OOWUTNLWELIEJ 
to drobne niedociągnięcia, 
ktore niezbyt rzutują na feno- 
menalną całość. 
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[i kaez 


L 
ejpierw do 
sklepów trafiła 
niesprawna 

wersja (problem 
z rękawica sily), po- 
tem długie zapowiedzi wersji 
PC iwreszcie jesi. Ale czy ta- 
ka, jakiej się spodziewaliśmy? 

Osle gercja na Amigę była karcora 

<iylo- 
giczne, amy 

u, koszmarnie miesfjgodny ies 


Z podstawowych wad trzeba wy- 
rnienić: katastrolalną grafikę drętwe- 
go intro przyporninającą pospiesznie 
skanowane stare komiksy, praktycz- 
nie brak animacji poza postaciami 
bohaterów, brak muzyki podczas gry 
oraz brak zakończenia. Poważnie 
szwankuje też warstwa tekstowa — 
Kajko i Kokosz porozumiewają się 
sztucznym językiem, ich kwesiie są 
często wyrwane z kontekstu. Poza 
tym przy absolutnej liniowości gry 
zdarzają się już na początku mo- 
menty, że nieprawidłowe wykonanie 
pewnej czynności (zerwanie kwiatka 
zamiast ścięcia go no- 
żem) uniemożliwia 
ukończenie gry, ©0 jed- 
nak okazuje się dużo 

Takie pułapki bez 
wyjścia zostały już daw- 
no przez wszystkich aui- 
lorów gier zarzucone. 

Zebrało stę wiele tych 
uwag, a co najgorsze, 
nie ma ich raczej czym 





Po wielu długich miesiącach frma 
SEVEN STARS zaspokoiła wreszcie 
pragnienia palrzących ra SS21 
18822 z wywieszony jęzorami po- 
giadaczy PoCetów. Gra KAJKO I KO- 

KOSZ narobila Sporo zamieszaa 
IFepia na polskim PPT 


sj 


Sterowania, 0 tyle w przypadku wersji 
PC uwaga skupia się na zgoła innych 
sprawach. Programiści poprawili kardy- 
nelne błędy, za które punktowali gracze 
i dopiero włedy wyjrzało prawdziwe obl- 
cze gry. Okazuje się, że KAJKO | KO- 
KOSZ jest grą średnią, nie wnoszącą 
ric nowego do dorobku polskich ulo- 
rówgler, na dodatek wykananą niechluj- 
nie i jadącą na - populamości 
wspaniałych komiksów Janusza Christy, 

Nasz polski, ambitny rynek gier ma 


zrównoważyć. O ile wy- 
dana rok temu wersja na Amigę była 
najwyżej kontrowersyjna, o tyle KAJ- 
KO I KOKOSZ na PC to pomyłka. 
Trzeba to powiedzieć głośno i wy- 
raźnie: panowie, nie lędy droga. 
Jeżeli więc kloś naprawdę zako- 
chany jest w Kajku i w Kokoszu, 
niech lepiej nie wydaje pieniędzy 
na grę (o ile jeszcze tego nie zdąży! 
zrobić), tyko na komiks, bo Janusz 
Christa to jedyny, który potrafi wy- 
wiązać się z zadania. Przełożenie 
kultowego niemalże motywu na 
komputery okazalo się zbył trudne. 
Bamse 


Seven Stars'95 


2 dyski 
Z8BX/16 a 1 MB RAMm 5 MD HDB 
VGA SD 16m 58 AWEx GOS= MIDI 
3 dyskietki 


taj „kftskte Christyi, imzadł trzeba, że mało który 
i ai dy równać z klimatem dzieł Mistrza, Pegaz Ass 








rzeproszeniem m poni 


FE 
wywane _w standardowych plikach 
WAZDEDMIEJOWAŻUJ 
TAINNENT jest spokrewniony fnan- 
sowo z gigantem filmowym WARNER 
BROS, więc nowa gra może dodatko- 
wo pochwalić się udziałem sympa- 
tycznej aktorki z tej wytwomi. 
Gwiazdą PANIC IN THE PARK jest 
plękna Erika Eleniak, ktora występo- 


stopniu twoim 
przewodnikiem. 
Ale uważaj, je- 
COEJLONCJ 
prawdopodobnie mordercą!  Hnle 
najbardziej podobal się Murzyn 
w stroju mafiosa. Facet robi takie mi- 
ny, że musi chyba mieć gumową 








mową Klikając myszą, posuwając 
naprzód rozgrywkę sklejamy różne 
fregmenty FMV w jedną całość. Gdy- 
DECUNIEGCHOE ZAS 
świetlic ją bez przerw, otrzymaliby- 
śmy fajny kroikometrażowy filmik. 





Wybudowanie par- 
NEOTENNEN 
wielkim wydarzeniem. 
Qdwiedzały go tabuny 
żądnych nowych wra: 
żeń dzieci i dorosłych. 
OTOKEJ 
zmiendo, niestety na 
gorsze. Park zaczął 
WZT 
«ja odwiedzających 
maleć, a w końcu do- 
szło do nagiego zagi- 
nięcia właściciela. Krą- 
żą pogloski a morder: 
stwie. Tymczasem o przysze sy pańu 
spierają się spadkobiercy. 

PANIC IN THE PARK to nowa gra 
„multimedłalna” napisana przez 3i- 
torów z grupy IMAGINATION PILOTS, 
którą wydała WARNER INTERACTI- 
ZELZUWEWAKEU 
mają trzy-cztery kompakty, a o ich 
atrakcyjności decyduje spora dawka 
FULL MOTION VIDEO, Podobnie była 
z MAABUS i VORTEX. PANIC IN THE 
PARK nie jest w tym gramie wyjąt- 
kiem. Gra została napisana pod Win- 
dows, a sekwencje FMV są przecho- 





























wała w kilku filmach, ale znana jest 
głównie z rołr w amerykański" seria 


lu Saywaich, nota ten. wyśwńwlany 
jest on obecnie w Polsce. Nawiasem 
mówiąc dwie inne aktorki z Bay- 
watch, mianowicie Patriea Carboneau 
Z WIEMONOWEACTKYA 
ECA: EIA BŁUEETEUCUICJ 
młodych, opalonych dziewczyn z se- 
rlalu telewizyjnego do gier swiadczy 
raczej o tym, że ich tworcy szukają 
przede wszystkim dobrej prezencji, 
a nie telentu aktarskiego. Pod tym 
względem Eleniak nic mie brakuje, ©0 
potwierdzają śmiało zdjęcia w jednym 
z numerów Playboya. Dla wielbicieli 
Erlki zamiesciiem oddzielnie najważ- 
niejsze miormacje z jej biograii, 

Osią fabuły PANIC IN THE PARK jest 
konilikt między siostrami bliźniaczka: 
mt. Oczywiście obie postacie gra Ele- 
niak. Jedna z siostr jest zwyczajną pro- 
stą dziewczyną, druga pozbawionym 
skrupułów zmysłowym wampem. Złe 
wcielenie dąży da wyburzenia parku 
zabaw, a dobre stara się uratować go 
dla przyszłych pokoleń. Pracownicy 
parku twierdzą, że ojciec słóstr ukrył 
na terenie SkyView swój testament, 
który rozwiałby wszelkie węjpliwości 
Jednak do czasu ogłoszenia wyroku, 
nakazem sądu żadna ze stron nie może 
zapuszczac się do parku. 

Gracz ma za zadanie wkraść się 
jednak jekimś sposobem do Sky- 
View, odnależć doku- 
ment i postarać się 
rozwiązać tajemnicze 
okoliczności zniknię- 
cia właściciela parku. 
e drodze piętrzyć się 
*ędą przeróżne zagad 
ku Poznasz wielu lu 
dzi, z których każdy 
będzie w  peumym 


JH 


User Jama 


się też nykaząć maty zręcznością 


Mik 


ERIKA ELENIAK 


Dela urodzenia: 29 wrzesnia 1969 

Miejsce ur.: Glendale, Gelifornia, USA 

Wzrost: 168 cm, Wymiary: 87-51-87 cm 

— ET The Extra Tenastial (1962) 

— The Biob (1888) 

EUIOKE AE) 

= The Beverly Hilibnlies. (1983 

= Chasers (1984) 

ONA RZEMACZ) 

EUNOCYYNEŻJ 

ROLE TV: - Broken Anger (1986) 
sywatch (1988) 

BE) 









FILM 


Ao chyba Eddie Murphy 


by pokonać pracowników parku 
w ich własnych grach. Gra nie powm- 
na nudzić, gdyż w zależności 
©d _ poszczegolnych decyzji 
+ umiejętnosci radzenia sobie 
z przeciwnościami losu możli: 
we jest podobno ponad dwie- 
scle różnych zakończeń! 

Producónt określa grę jako 
„interactive adventure", Nie | © 


jej pati my nie znamy. 


należy tego brać 
dosłownie w Sen- 
sie tradycyjnej 
przygodówki. PA- 
UELHLUUS 
już na podstawie 
konstrukcji można- 
by określać prec| 

zyjniej jako grę 

























jest inny. Możę to być zabicie danego 
wezyra, oczyszczenie miasta z hordy 
potworów, odnalezienie czaru, Czy, w 
najlepszym razie, miejsca do telepor- 
tacji Pojawiają się poetyckie komenta- 
rze: „Odnajdź upadłą gwiazdę” — ten 
konkretny nakazuje, aby znależć czar 


Dotychczas BULLFROG 
znany by! wśród fanów ja- 
Ko „niekomercyjny” produ- 
cent gler komputerowych. 
Gry. wydawal oczywiście 
po to, by zarobić pienią: 
dze, ale zawsze przy tym 
utrzymywał wysoki poziom 















Twórcom z BULLFROG udało się więc 
uniknąć syłuacji, w której straciwszy od 
razu na począłku warownię tub czery, 
trzeba rozpoczynać etap od nowa. 


Dostępnych czarów jest aż 26. Wci- 
śnięcie GRTL urucha- 
mia pasek, z którego 
rnoźna wybierać sobie 
potrzebne aktualnie 
inkantacje. Stanowi ta 
bardzo —_ korzysine 
usprawnienie, gdyż 
oparacja ta nie prze- 
szkadza w locie. Na- 
raz można wybrać 
dwa różne czary — ob- 
slugiwane każdym z 
dwóch klawiszy mysz- 
ki. Zdolność do rzuca- 
nia czarów wzrasta 
wraz ze zdobywanym 
doświadczeniem. Ta 


swych produkcji, dbając, 
by każda z nich była orygi- 
nalna.  POWERMONGER, 
POPULOUS, SYNDICATE, THEME 
PARK, MAGIC CARPET — to tytuty 
znaczące najwięcej w dotychcza- 
sowej historii firmy. Ostetnio Peter 
Mołyneux i spółka ogłosili zapo- 
wiedzi mnóstwa nowych produk- 
cji. Nie byłoby w tym nie niepoko- 
jącego, gdyby nie fakt, że w mię- 
dzyczasie pojawiły się dwie gry 
BULLFROG, które wypuszczono 
wyłącznie dła zbicia kasy: proza- 
icznokomercyjny _ H-OCTANE 
Oraz nie wnoszący nic nowego do 


we więc, czy SYNDICATE 2, THE- 























Meteor. Albo: „Wyślij ich do grobów, 
lam gdzie ich miejsce" — utaj zaś upre- 
sza się o wymiecenie grupy umańa- 
ków. Gracz na bieżąco otrzymuje 
wskazówki, co robić dalej, Dła „fresir- 
menów przewidziano opcję Help. 
dzięki której ra ekranie pojawiają się 
strzałki z komentarzami w styłu „To 
jest mana, musisz ją zbierać”. Gracz 
jest więc przez caly czas prowadzony 
za rękę, Co po raz kolejny potwierdza 
naszą tezę z dyskusji (SS'27), iż gry 
ulegają uproszczeniu. Po wykonaniu 
wszysikich powinności pojawia się 
pznaczenie miejsta docelowego, do 
którego musisz się udać, by sfinaizo- 


ME HOSPITAL, MAGIC CARPET 2 
stworzone zostaną po to, by bez 
zbędnego wysilania się dyskonto- 
wać  populamość oryginałów? 
Właśnie nadarzyła się okazje, żeby 
tę ostatnią z wymienionych gier 
wziąć pod lupę. 


0 CZYM MY MÓWIMY? 


Sens gry w MAGIC CARPET 2: NE- 
THERWORLDS jest rzecz jasna idan- 


tyczny jak w poprzednich utworach z znaczy, że każda 





gatunku HIDDEN WORLDS, Cieka- 












c kaka: ka any elap. Akcja Iozgrywa się inkantacja ma 
kę Hoga wieżym powietrzu (outer trzy poziomy 
PERAZCEEYNAA w podziemnym rozwoju. Na 
kostna 2 i Wtym drum przykład, za- 
przypadku w scenerii wchodzą miast _ jedej 
min. jeziora pełne kipiącej megmy, kulki Fireball, 









które niczym purchawki, w mo- 
je przeklucia wyrzucają zarodni- 
o ) rozchodzący SIę echem 

cej ze stropu wody, bul- 

ą, że stworzony zosłał 

przyjemny klimat. Przełatując 


animacji nawet na. 


komputerach) z pro- 
cesorem 486, Jeśi ktoś bawi Się Ti 
DEN WoRLofgji to wie, jak trudna ta 


rzuca się Od ra- 

zu trzy. Czary Ba 
zdobywasz kolej- 
ne, co masz to 
twoje. To nowość, 
zwłaszcza w stosunku 
do stresującego pod 

tym wzgiędem HIDDEN 

WORLDS, gdzie prawie 

wszystko co uzyskałeś, bylo 

ciw kolejnym etapie odbierane. 

Jeśli nie wiesz, co robić dalej, rzuć 
Beyond the Sight, który pozwala np. 
na namierzarie ukrytych potworów. Z. 
nowych czarów interesująco dziala 
Whińwind, który wywołuje trąbę po- 
wietrzną, zasysającą _natychniast 
znajdujących się w pobliżu delikwen- 

Przykładowo Fool Mana pozwala. 
tworzenie zmyłkowych porcji ma- 
na, działających na przeciwni 
płachta na byka. 











Zamieszkującą Podziem- 
ne i Zewnętrzne Światy la 


| 


Liznana ża najlopszą, 


/ ren 0 w raporcie ENTERA 08/05 


32-głosowa synteza dźwięku z pamięci RAM 
16-bitowe (44,1 kHz) odtwarzanie dźwięku 
zjakością płyty CD 
ETWACAKUZNUWEWEKACJ 

512 kB parnięci RAM, poszerzalne do 1 MB 
EWA OWENACCECL ENIU 
PEUYTUEKE CZADZIE 

jnteroca ĆD-RÓM Panasonic, Sony, Mitsumi 

Jm NEZYTZEZWIETSSLOEL LEZA 

ih 3.4, General MIDI 


UWODZI 


UE ACNACC 
„ Sony, Mitsumi, iDE 
Pro, Microaoft 


PRIMAX Głośniki aktywne: 
SOUNDSTORM 60, SOUNDSTORM 12 


Poszukujesz jakiegoś programu? 
Zadzwoń! (codz. od 8 do 18) tęl. (094) 402-541 
Posiadamy w sprzedaży wysyłkowej ponad 500 


na życzenie wyślemy tekłe nasz pełny katalog, 
[wraz z worrpletem maleratów rekiamowych naszej firm 


Proponujemy Państwu zakup następujących programó 


KUPIEC 

+/ gra decyzyjnohandlow 
osadzona w zaniierzchłe 
przeszłości, 

w wiele niespodzianek v 
czasie podróży - zbs 
smok, sztorm, cisza 
morska itp. 

*/ podręczna mapa 
Świata, zawierająca 
podstawowe informacje 
o miastach, portach i 
osadach, 
+ boga! 
graficzne. 
w możliwość zapisania 
ra dysku stanu gry - 
pozwała dokończyć 
rozgrywkę np. 
następnego dnia. 


LAZARUS 

w gra przygodowo- 
ręcznościowa, 

w pięć rozbudowanych, 

doskonale opracowanyct 

scenerii 

skomplikowane misje. 

pełne zagadkowych 

sytuacji, 

+ różne rodzaje broni, 

mnóstwo różnych 

potwońców, 

w żywa, 64-kolorowa 

grafika, reelistyczne, 

przestrzenne efekty 

cźwiękowe, płynne, 

wielokiatkowie anirmacj 


oprawa 


|SLATERMAN 

+. rozbudowana gra zręcznościow 
/ piętnaście pasjonujących etapów, 
*/ trzy zróżnicowane graficznie 


w wiele dużych i dobrze aninowanyc 
potworków, 
w dwa ruchome plany, dające efekt 
głębi obtóżu, 
w żywa, 256kolorowa grafika, 
doskonała muzyka (G.L.S, S.B.). 
A oto lista programów produkowanych i dystrybuowanych przez 
B 
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i TECHLAND Puaciew 105; 67-405 Siraszowice; 1 347 813 


NEETZWIGCZA 
by zagrać w dobrym towarzystwie 


IP$ Computer Group 8 Licomp zapraszają 


pie 


PPHU AMIKOM 15-446 Białysrok; l Piłsodskieqo 38 
OWEDZNCNCEOU 

ARTICA 80-283 Gdaiek, ul. Marejki 6 nel. 97 02 62 

AMI COM Gduósk; ul Wały Jajalośsie 1; nl. 31 29.64 w, ZI 
ULISSES 62-800 Kulis l Fabryczna 1; rl 738 18 


FH. BASTA 10375 Kurowiceę ul. Daozdow 138; rel 51 7792 
FILIA IPS CG 41-800 Zakoze l. Wolnosci 262 el fi 175 5972 
MARMET INTERPLAU $. C, 41.089 Zabuaz ul Wolności 262; 
nlifx 17539 72 


TIM SOFT 75-350 Kosuaie; ul. koscieszkowców 8; ni. 402 508: 
USER Huzowni opaocaumownnia Kaaków; ul, Rzedieśbicz 51; rel. 66 88 34 
Zakład Inbataryki TERG 25-206 Kasik ul. Kastuzow 12A 


AMU DELTA 20 081 Lublin ul Sasi 1 
XYZ-Mikeokowporeny 20.022 Lublin; dO kopów. 6; rl. 75 63 25, 73 62 66 

„ARETE $, C.. 90/441 Łódź ul. Kościszi 401; rel. 2668.97 

MEGAMEX Sp 10. 0 ul. Pionkowska 157; n1l76 2291 w. 155 

MIKRO -FAN 10-959 Olsnyn; Plac Wolsości 2/3; 1 277044 

Włocławek 
ARK 61-655 Poznań; ul, Gwonadzka 14; rel 20.27 63 Tulonu Góza 
BETA 60.607 Powa l Pulskaco 24/2; nl 72 54 83 


OMEGA 8. C. 7-509 Piorzkew Taybundski Plac Kosciuski 8; rel. 47 40 54 





BIURO USŁUG KOMPUTEROWYCH RAM 26.600 Rudow; ul, Dębowa 54 





Bik 
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. 
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BILANG 70 419 Szczeci; Plac Rodl B; rl. 59 7768, 5958 97 
STUDIO KOMPUTEROWE 38-100 Świdnica; ul. Lis 28/3; rel 25 24 58 
CD-PROJEKT 00.626 Wa; ul Hssudkowska Z w, rl. 23 07 03; 
hx61239.06 

LOCH 00-390 wana; ul Wybezeże Kosciuszkowskie 24/27; rdf 75 42 65. 
CMR.DIGITAL Sp. 20.0. 00-373 Wo; AL łenozolskia 2; rel. 27.8773 
COMAT 01.197 Wa ul Kuwalkowa 594/32 


DIGITAL MULTIMEDIA GROUP Sp.z 0. 0. 00.855 Ws l. Grzybowska 39; 
ul. 620 82 99 


MIRĄGE 93-982 Wow; ul, Gznerałą Abnabumu 4; tel 671 15.51; 
hux 87176 22 


M$P Sp.z. o. 00/108 Wa ul. Zielna 79; rel 26 40 11; for 20.01 74 
OSKAR 04-087 Rewa l Kęska 26; nt 1092.58 


OKW ELEKTRONIKA B0-542 Wan; UL Mokormnka 31577; 

md. 1330.45, 1074.67 

P..P. U. AYAX 04.029 Wena; ul. Rozluch 4/17; rel, 1089 58 
POTAMKIN INTERNATIONAL POLSKA Sp z. a. 05 099 iuki Wag; 
Plac Szandzki 3; reL/fxx 720 46 76 

SOFT DESIGN $p. z. 0. 01-164 Wa ul. Radziwie 15; rel. 377714 
YIN DPOL Sp. z. o. 01.018 Wax; ul. Wolność 79; rel ft 388 ŻI5 
NATALIA SOFT 87-800 Włocha 
CNT ELECTONC. 45 001 Zidowa Gosa; cl Kopięck 13; rl 27 22 22; 
6:20 21 86 


CENTRUM KOMPUTEROWE VADIM 45 001 Zielo Goni; ul. Kopiecka 28; 
nt 26 56 72, fx 270703 





Nasze gry są także dostępne w sklepach Vobisu i Optimusa 
oraz w wybranych siedzibach KMPiK na terenie całej Polski 





ra prezentuje się 
bardzo elegancko. 
Na wspornnienie za- 
slugują zwłaszcza 
wielogłowe _ smoki 
oraz wynurzające się 
z obszarów wodnych 
giganty _(prawdopo- 
dobnie walenie). W 
piekielnych  czelu- 
ściach zamieszkują 
diabły, dość słabe, 
ale skoczne bestie. - 
Fruwejące w MAGIC CARPET nat 
oceanem klucze ptaków zostały w 
THE NETHERWORLDS przemierio- 
new niewinne owieczki, które space- 
nią sobie po plażach, dźwięcząc 
dzwoneczkami. 

Do występujących wcześniej psz- 
czółek dodano poruszające się w 
mroku Podziemnych Światów świetli- 
ki. Można je tatwo likwidować, ataku- 
jęc brzeg stada i natychmiast się wy- 


cafując Uwa- 
„ ga jednak, 
bo są to 
stworzenia 
lojalne  wo- 
bec — siekie 
i w przypadku 
ataku grupa ru- 
sza w pogoń za 
tobą. Duże niebez- 
pieczeństwo  sta- 
nowią martwiaki, gdyż potrafią one 
odbierać czary. Dowcip polega na 
tym, że jeśli w jakimś etapie rie przej. 
miesz lub, jak we. wspomnianym 
przypadku, zostawisz jakiś czar, to 
wyłącznie twoja strata. 

Wracając do zwierzyny — Są potwo- 
ry. które strącone, rozpadają się na 
malutkie gryzonie, tak ruchliwe, że 
Giężko w nie trańć. Bodaj najniebez- 
pieczriejszymi bestiami w grze są pa- 
jęki. Potrafią błyskawicznie utkać sieć. 
kióra oprócz zebrania porcji energii 
na moment cię zatrzymuje. A wpad- 
nięcie w sam środek grupy pejąków to 
okoliczność grożąca śmierci 


aZUAULOSŻLCJ 


1. Nawet podczas prozzicznej eks- 
terminacji pamiętać trzeba o stworze- 
iu własnej, kezpiecznej przystani, 
warowni. W przypadku Śrrierci, 
wtedy nałychmiastowa te- 


polecenie: wygnać wezy- 








ra z krainy, to musisz w tym celu 
go najpierw uśmiercić, a zaraz 
połarh szybko zburzyć jego wa- 
rownię. 

3. Jeśli w danym eta- 
pie celem jest wykoń- 
czenie wrogiego wezy- 
ra, dobrze jest posta- 
wić własną warownię 14 
tuż obok jego. Na po My, 
częłku swobodnie się roz- 





vijaj. potem mając już. Meteor, 
Wfińwind i Wulkan, przeprowadzaj 
szybkie akcje zaczepne, przemień 
choć część mhana, która się pojawi- 
ta, po czym wracaj do własnego 
zamku podładować poziom mana 
i ponownie uderzaj z ofensywą. W 
przypadku ataków z większego dy- 
stansu, przeciwnik zawsze zdąży 
odbudować wlasną twierdzę. 

4. Balony nie startują w przypad 
ku, gdy zamek czeka na rozbudo- 
wę. Wrogie balony są niestety dość 
kezczelne i potrafią czerpać mana 
nawel z progów twojego wiasnego 
zamku. 

5. Poziom niezbędnego do rzu- 
cania czarów zapasu mana i ener- 
gii żydowej odnawia się niemal 
natychmiastowo, jeśli znajdujesz 
się w bezpośrednim pobliżu wła- 
snej warowni lub rozrzuconych po 
całej krainie kamiennych luków. 
Więc jeśli w trakcie rozwoju posiar 
dasz już tyle mana, że możesz 
rzucać najsilniejsze czary, stajesz 
się praktycznie nietykalny. Wystar- 
czy zaczekać, aż przeciwnik zbliży 
się do zamku i poczęstować go 
porządną dawką magii. 

6. Nawet nejsilniejsze smoki 
oraz kamienne głowy daje się 
wykończyć _ rieśmiertelną 
metodą doskoku i odsko- 
ku. Wszystko, co poru © 
sza się w przestrzeni po- 
wietrznej nad warownią, 
ostrzeliwują rozlokowari na 
flankach twoi ludzie z lukami. 
Lecz niesłychanie groźne dia zamku 
są na przykład gąsienice, które ula- 





kowawszy się w jakiejś szczelinie 
przy zamku, potrafią w szybkim 
tempie nadgryźć mury. 


j RECENZENT W AKCJI 

m „Uwzględniając wspomnia- 
ne zalety i wady uważam, że 

w MAGIC CARPET 2 warto za- 









grać" 
latwiej byloby zakończyć wypo- 
wiedź 0 taj (i nie tylko tej) grze. No, 
ale było to już pisane tyle razy, że 
czas na coś bardziej awangardo- 
wego. MAGIC CARPET 2 jest cu- 
downą grą... niestety tylko przez 
kilka godzin. Z biegiem Czasu Za- 
czyna się rozumieć, że daleko mu 
do prawdziwej strzelaniny i jedno- 
cześnie brakuje taż strategicznej 
podniety w stylu COMMAND 8. 
CONQUER. A pamiętajmy, że w 
SYNDICATE i POPULOUŚ dało 
się grać przez długie dni. 

Otóż jestem zdania, że z firmą 
BULLFROG w ostatnich miesią- 
cach dzieje się coś niedobtego. 
Może to fałszywy alarm, ale czy 
twierdzenia Pelera Molyneux, że 
każdy zna jego firmę jako 
producenta szanujące- 
go graczy trochę 
się nie zdezaktu- 
alizowało? Moim 
zdaniem powinno 
się inwestować 
w świeże pomy- 
sły typu DUN- 











przeboje 
z. legendy 
i choć za- 
pewne jest 
zajęciem _do- 


u 


chodowym, na 
dłuższą metę nie 
przynosi firmie wiel-  * 
kiej chwały. Żeby być 
dobrze zrozumianym — 
warto zobaczyć THE 
NETHERWORLDS, 
bo to kompetentnie 
i sprawnie zrobiona gra, a je- 
dyne: czego jej brakuje, to wiasna 
dusza. 







Micz 




























.» podpuszeżony przez podehmisloną 
gawiedź Roger Wilco postanowił 
kandydować na Urząd Prezydenta. 





Jaka szkoda, że Roger Wilco 
nareszcie powrócij| Szósia część 
serii SPACE QUEST nieprzypad- 
kowo nosi tytul THE SPINAL 
FRONTIER. Dwójka facetów z An- 
dromedy tradycyjnie już w niemi- 
łosierny sposób nabija się z se- 
rłalu STAR TREK oraz z wybra- 
nych filmów gatunku twardej SF. 
Co ciekawe, w tej szóstej wodzie 





Czuł się dobrze przygotowany do 
zawodu — potrafił nawet liczyć na 
cyberliczydłach. 











MOLOKO COCI 
duże stężenie humoru. 
Grając w SQ6 nie trzeba 
wymuszać z siebie śmie- 
chu, jak to bywało w ostat- 
nich kontynuacjach Lar- 
WS OECLWEZLELIECJ 
bie wywołują chichot, jed- 
|| nek przeczytać, a usły- 
—— szeć dobrze opowiedziany 
ksi to dwie różne rzeczy. Zada- 
nie to podjąj przebojowy narrator 
Gary Owens, któremu udalo się 
dobrze sprzedać nawet słabsze 
partle tekstu. Z. kronikarskiego 
obowiazku wspomnę, że w grze 
znalazi się akcent polski. Koman- 
dor statku gwiezdnego Deepship 
86 ma swojsko brzmiące nazwi- 
sko - Kięlbasa. 

SIERRA daje wszystkim do zro- 
zumienia, że bynajmniej nle odpa- 
dla z czolówki producentów przy 
godówek. Grafiki SÓ6, wyświetła- 
nej w Irybie SVGA, nie powstydzi- 
laby się renomowana wytwórnia 
Walta Disneya. Animacja postaci 
jest co najmniej tak dobra jak 
w KING'S QUEST 7. SIERRA wy- 
ciągnęta wnioski ze skutków de- 
cyzji by KQ7 pracował w środowi: 
sku Windows — SQ6 chodzi pod 
starym, dobrym DOS'em. Efektem 
tego jest znaczne przyspieszenie 
akcji.  Prżechodząc Rogerem 


POLO CAC CWICOCHA 
giego, nle można już sobie po- 
zwolić na wyskok do sklepu po 
chipsy. Gra ma standardowy ih- 
Ierfejs, nowością jest możliwość 
powtórzenia sytuacji w przypad- 
LOSE Pesu ELA 





Nareszcie możesz rzucić W kąt 
kubel i miotię. Podczas gdy Deep- 
ship stoi w doku na przeladunku 


TRANSPORT 


i drobnych naprawach, możesz 
korzystać do woli ze swojej prze- 
pustki. Albo tak ci się przynaj- 
mniej wydawało. Kiedy transpor- 
ter utożył ciebie z powrotem w ca- 
lość z molekuł, okazuje się, że 
tkwisz po pas w asfalcie. I kto za- 
przeczy że kompulery są zwy- 
kłym szmelcem? Chwyć przechó- 
dzącego robota, żeby nie spędzić 
w tym dotku reszty wolnego. 

Na _zdemolowanym rowerze 
pod znakiem znajdziesz legily- 
mację tejniaka. Widnieje na niej 
zdjęcie jakiejś zielonej galarety 
z oczami. Pociesza cię, że jest 
ktoś w galaktyce, kto wygląda na 
większego nieudacznika od cie- 
bie. Odszukaj przenośną budkę 
Codrac, wrzuć jedynego bucka- 
zolda i zrób sobie sesję zdjęci 
wą. Zdjęcia wyszły całkiem ni 
POOJENTORÓW 
lepsze wklej do legitymacji. 

Po ulicach snuje się podejrza- 
DATKEMNNCZNU 
lowca robotów, który zapropo- 
nuje ci 60 buckazoidów w golów- 
ce w zamian za doprowadzenie 
uciekiniera. Aby go zlokalizować 
otrzymasz odpowiednio skonfi- 
gurowany Datacorder. Endodro- 
id prawdopodobnie ukrywa się 
w barze Orion's Belt. To nawel 
będzie ci po drodze, dobrze jest 
się wyluzować przed robolą. 
a już szczegolnie przed robotą 
odszukania robota. 






Jego jedy- 
nym pro- 
blemem 


stosunki 
pozamałżeń- 
skie. 


|. 







ENEI ICZJ 
barmana drink Fuzzy Toejam. Te- 
raz sprawdź na Datacorderze czy 
Endodroid jest blisko. Najpierw 
myślisz, że dwie zapalone diodki to 
wynik twojego oswajania się 
z trunkiem, ale kiedy odwracasz 
Dalacorder do góry nogami | wi- 
dzisz dalej to samo, stajesz się 
z powrotem czujny. Jedyną dobrą 























kryjowką dla poszukiwanego byłby 
magazyn na dole. Drzwi są za- 
mknięte, ale parę razy z kopa po- 
winno je ruszyć. Endodroid fak- 
tycznie tu jest. Wygląda jak praw- 
dziwa maszyna do zabijania, Nie 
żebyś się go bal, ale chyba narazie 
pozwolisz mu pobyć jeszcze tro- 
chę na wolności. 

Skocz na piętro. Machnij legit- 
OKK 
nom, wdy- 
chającym 
opary 
COZ 


ewakuują 
TIEN 
























kie wężyki | połącz 
je w jeden długi. No 
i masz węża w kie- 
szeni. Podnieś butlę 
PEOCURZEC 
ciężka by znosić na 
dół, więc podepnij 
Ją do wyłotu rury. 
Zejdź do baru. 
Pochwal się barma: 
nowi legitymacją | zamów jego 
specjalność. Przygotowanie Uvu- 
MORZE WELMKUOCZH 
su, kledy ty będziesz mógł po- 
myszkować za kontuarem. Naj- 
pierw wyjmij z lodówki 
foremkę na lod. Po- 
tem sprawdź czte- 
LECZENI 


wem. Jeden 
jest niespraw- 
LZ 


LLU) 





ULU 
cu sali. Zanim złożysz ponowną 
wizytę panu Endodroidow|, od- 
kręć na górze kurek butli z azo- 
tem. 

Twoja ofiara zamarzta na kość. 
Facet wydaje się już niegroźni 
ale w takim stanie wogóle nie na- 
daje się do transportu. Kolo 
schodów leży metalowy pręt, roz- 
drobnij nim Endodroida. Kostki 
lodu zgarnij swoją podręczną 
zmiotką | przesyp do foremki. 
Przed wyjściem włóż ją na chwilę 
do zamrażarki, żeby Endodroid 
się za szybko nie rozmrozit. Łow- 
ca robotów będzie próbował kan- 
AYTTOCCETA 

Polowanie było trochę stresu- 
—. jące. Musisz ukoić swoje 
U rozdygotane nerwy gra- 
jąc w jakies dobre mor- 

dobicie. W pobliżu 
znajduje się akurat sa- 

OCALENI 

jakiś obcy z przero- 

śniętą głową, ktory 

PROEOCTCYCH 

cielskiego pojedynku 
w Stooge Fightera. 








Przegrasz z kretesem, 
bo twój przeciwnik 
oszukiwal. Musisz 


odejsc od automatu 
WIDOWNI 
WELON ECZENT 





cisz by nakopać temu wymocz- 
LO 


Na ulicy spotkasz zalatującego 
procentami mężczyznę w garni- 
turze i rozchetstanej koszuli. 
mo chętnie pómoże cl, jeślity po- 
możesz jemu. Uktad jest pro- 
„sty: cheat code do automatu 
w zamian za butelkę prawdzi: 
wej coldsoriańskiej brandy. 





OECCOEJIU NACZ 
faml z towarem siedzi skacowany 
BATON ACYNAC 
Potem kup od właściciela bran- 
dy. Zastanawiasz się czy same- 
mu nie spróbować? Lepiej nie, 
w środku pływa nien: 
ryba. Elmo wręczy ci ją po skon- 
sumowaniu zawartosci butelki 
i zwymiotowaniu tejże samej za- 
wartości na ullcę. Przeczytaj 
LLOKIOCOCLENC 
opcji trzeba wcisnąć kolejno AB: 
BACACA. 

Obcy zgodzi się na kolejny po- 
jedynek, ale tym razem warunki 
są ostrzejsze. Jeśli wygrasz, do- 
staniesz 300 buckazoidów. Ina- 
czej zostaniesz sprzedany do ko- 
Ionii niewolniczej. Wstukaj se- 
*wencję, pojawi się tajna broń, 
którą szybko sprowadzisz prze- 
<iwnika do parteru. 

POLK YCOCEKU 
obskurnego hoteliku. Okazuje się 
że rezerwacja zamówiona przez 
StarCon „gdzieś 
się zapodziala”, 

a  recepcjonista 

jest niezłym ewa- 
LECZ 
możesz zaczynać 
rozróby, bo (nie- 
DEONCONE 
Ślić) 















3)_ W tacepcji: wet żona obeenie panującego 
Prezydenta Komandora 0 swojskim 
nazwisku Kiełbasa uwielbiała gdy ; 


siedzą dwaj umię 
śnieni goryle 


DLOCZELCEI 

Cale szczęście że wygrafeś te 
wszystkie buckazoldy. Rzuć kasę 
na ladę, a dostaniesz kartę wej- 





ściową do najlepszego pokoju 
w tym kwadracie. Zajedź windą 
na górę. W chwili kiedy włożysz 
kartę w czytnik, pojawią się gory 
PŁONKA 
wa ci się film. 

Budzisz się zakuty w kajdanki 
w czymś co optymistycznie moż- 
naby nazwać mieszkaniem. Prze- 
rośnięty beach boy wyjdzie do 
drugiego pokoju, a fioletowy zaj- 
mie się komputerem, uprzednio 
powiesiwszy kluczyk na gw 
dziu. Spróbu| go strącić nogai 
Niestety strażnik zauważy to 
I weźmie klucz do kieszeni. Wy: 
rwij nogami gwożdź ze ściany, 
O LULSCEWA 

Teraz zastanówmy się. Nawet 
gdybyś miał buldożer, tó fióleto- 
wego bys nie zadrasnął. A nle 
masz. Więc masz problem. Mu- 
sisz opracować sprytny plan. Ze. 
ME ENZUGZWOWA 
nik z Pelvisem. 

Rozłóż go na 












b) jesteś słabe-- Roger z długimi sztywnym kijem. od 


szczoski kręcił się po jej sypialni. 








Wiedział jak się rządzi ponieważ 
przez lata sprzątania prezydenckiego 
pałacu napatrzył się na niejedno... 


„jako ciecia nikt go nie brat na po- 
ważnie i pozwalano mu wymiatać 
wszystkie kąty. 


środku pokoju i zacznij go pocie- 
rać, żeby zgromadzić duży adu. 
nek statyczny. Dotknij palusz- 
kiem cybergniazdka ha Szyi frole- 
towego. Teraz wygląda jak clo- 
brze wysmażony stek. Przeszukaj 
tłuste cielsko, by znależć klucz, 
Na nawilżaczu spoczywa modul 
Burlesque, weź go. Zainteresuj 
się biurkiem, znajdziesz na nim 
swój Datacorder. Ze zbioru kom- 
paktów wyjmij ostatni numer Po- 
pular Techtronics i obejrzyj go na 
konsoli 3DOA. Jeden z artykułów 
opisuje jak  przekonfigurować 
zwykły Datacorder na silny emiter 
sygnału SOS. 

Otwórz kluczem drzwi. Drugi 
PANI ESKILICCNI 
nastroju, niechybnie za sprawą 
odpowiedniego modulu. To nasu- 
wa ci pewną myśl. Wyjmij z pu- 
delka moduł Churlish. Zdrap 
z niego nalepkę i naklej nią na 
modut Burlesque. Zaoliaruj mo- 
dul Nigelowi. Spuśćmy zasłonę 
milosierdzia na następne wyda- 
ZEL OC WALES 
co elektronika może zrobic z lu- 
dzi. Podnies z podłogi pas Nigela 
4 odepnij z niego maszynkę do 
golenia oraz akluator. Aktuator 
wyłącza pole silowe w drzwiach 
prowadzących na taras. 


zzz 








Musisz wezwać pomoc. Otwórz 
pokrywę Datacordera I przekonii- 
guruj go na emiter. Poszczególne 
moduły powinny być skorelowa- 
OUNCCH 
TT Tachyon Transmiter IRK? B DEN 
OLE NOCL SKS 
SE Subspace Emiter IRK3 E DIMM 
RF Recalibrating Fluctuator IRK9 A SPN 
FC Feedback Cutter-Offer IRK5 D REP 
W ułamku sekundy przybędzie 
ci na pomoc kawaleria, uosobio- 
na przez Stellar Santiago, niegdy- 
siejszą koleżankę z roku (zanim 
clę nie wylali z Akademii). 


DEEFCAIP 06 


Warto by się dowiedzieć, kim 
byli twoi prześladowcy. Wydo- 
bądź z golarki resztki włosów 
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PATA 

zenie latal po calej ga- 
laktyce prowadząc wiece przedwy- 
kore: 


1 spróbuj je zanalizować na se- 
kwencerze DNA. Przeszkodzi ci 
w tym sztywniacki Jebba, kie- 
rownik odziału medycznego. Że 
niby to nie masz uprawnień. Ten 
świat zszedł na psy — dypłomo- 
wany sprzątacz drugiej klasy nie 
może korzystać z sekwecera. bo- 
rozmawiaj z Jebbą, tłumacz, 
CKOCYNLUTZILILOCH 
nach. W końcu pozwoli cl ten je- 
den raz. Wynikiem badań jest 
karta z danymi. Skoro tu już je- 
Steś, to możesz zabrać strzykaw- 
kę z morfiną z szafki. Teraz włóż 
kartę do ComPost'u. 

Udaj się do swojej kwatery. 
Sprawdź wiadomości na Com- 
Post cie. Komandor Kielbasa wy- 
znaczył cl spe- 
cjalną misję na 
Delta Burksilon 
V. Dumny i bla- 
dy kroczysz do 
transportera. 
Bojowy nastrój 
ulatnia stę jak 
kamfora, kiedy 
OOWASNE 
LUECANJCTA 
ką starej jędzy 
zwanej  Shar- 
pei. 





Trudno, służba nie drużba 
OWALISTEKOKWAC 
chę co chwila coś denerwuję, 
POLNEJ 
lecie, a to znowu podać lekar- 
stwa. Nagle stało się coś czego 
nie podejrzewaleś (tak prawdę 

WOLOCJLAO 
byteś zbyt bystry). Shar- 
pei wcisnęła guzik na pilo- 
cie i przez otwór wentyla- 
cyny zaczął syczęć trujący 
gaz. Co by zrobił McGyver 
w takiej sytuacji? Wyrwij 
tłok z łóżka i wióż go mię- 
dzy drzwi. Akcja nabiera 
ALONEECESA 
wypycha cię na zewnatrz, 
tlok pęka, drzwi się zamy- 
kają, słyszysz wybuch, 
wszystko cichnie. 

Symboliczny pogrzeb odbywa 
się w Hołodeku. Wygłoś mowę 
i miej to już wreszcie za sobą. 
Skorzystaj z ComPostu I pogrzeb, 
przepraszam poszperaj w bazie 
danych. Sprawdź intormację o ra- 
OAEDWCEZZCENOCICH 
groźnym chwycie obezwładniają- 
cym. Każ komputerowi pokazać 
w Holodęku archiwum 5551212, 
DEDEALTCHA 

W swojej kwaterze sprawdź 
wiadomości. Ależ to mówi Stel- 
lar, ona żyje! Udaj się na mostek, 
by powiedzieć o tym komandoro- 
ULDUTULONCZACECJ 
zdany tylko na siebie. Musisz 
wrócić na Delta Burksilon V. Nie- 
stety wejścia do lądowiska pilnu- 
ją strażnicy. Obezwładnij Ches- 
bro vulgarnym chwytem. Udało 
się! Polowicznie, Drugi strażnik 
obezwładnia ciebie. Zamiast 
wpakować się na Jądowisko lądu- 
jesz w pace. 

Pllnujący więzienia okazuje 
się krótkowidzem. Zgarnij jedze- 
O LOLCACZA 
KUOKUCO Z CE IEC 
chenki oraz makaron, itd, aż bę- 
dziesz miał manekina. Połóż go 
na pryczy, a sam schowaj się 








w wózku, kiedy strażnik zajedzie 
[LC 

Przed odlotem skocz do kanty- 
ATOPOWE 
ney. Być może jest tylko robotem, 
ale ma dystynkcje oficera. Nie tyl- 
ko dystynkcje, ale także oko i ra- 
mię oficera, które ci będą po- 
trzebne. Idź do wejścia lądowi- 
ska. Nafaszeruj ciastko moriiną 
i podrzuć je na tacę. Umówmy się 
że Magnuma Opusa masz z gło- 
wy. Chesbro załatwisz vulgamym 
OLC EJLCEJCH 
trzeba jednocześnie wcisnąć dwa 
oddalone od siebie guziki. Mo- 
żesz to zrobić, jeśli zastosujesz 
przedłużacz w postaci ramienia 
Sydney'a. Przed wejściem za- 
DEACOLNZA 

Na lądowisku jest spóro lądow- 
OT DOWNZTEZEA 
Wciśnij guzik na kluczyku, a wy- 
łączysz alarm na tym właściwym. 


LĄJOWKHM 


Zasiądź za sterami. Procedura 
odłotu nie jest skomplikowana, 
ale musisz wszystko wykonać we 
wiaściwej kolejności. Wlącz zasi- 
lanie. Ustaw widok monitora na 
ICD. Musisz dobrać właściwą 
mieszankę paliwa. (Lanthium, 
ETON ALCWNZE TA 
PO COWCZJECUCUNCZJ 
każdorazowo potwierdzić tożsa- 
mość. W tym celu przytknij do 
czujnika gatkę oczną Sydney'a. 
Wlo siwki! 

Pech chciał, że  włecialeś 
w anomalię i silniki stanęty. Trze- 
ba będzie odpalać ręcznie. Wydo- 
bądź ze schowka klej, taśmę oraz 
pompę. Otworz bagażnik i maskę. 
Z tytu siedzenia znajduje się not- 
ka serwisowa, przeczytaj ją. Te- 
raz sprawdź szafkę z kryształem 
Divalium. Podczas turbulencji 
odłamai się mały fragment. Wyj- 
mij kawatek Divallum z wnętrza 
Datacordera, posmaruj obie czę- 
PATEENECCA 

Sprawdź czy nie ma cię za 
drzwiami, oczywiście w ubranku 
próźniowym i hetmie. Zdejmij ry- 
DEDO OCCIE 
'W bagażniku znajdziesz kable 
oraz wiełki szyld z napisu 
HELP. Umieść go z tyłu ląc«*ni- 
ka. Po jakimś czasie zatrzyma się 
ktoś, któ pomoże ci odpalić silnik 
od swojego akumulatora. 





„„dłotarł nawet na Ziemię, usłyszał bo- 
wiem, że lokalnym specem od super 
przekrętów jest niejaki Bill Gates. 
Sereen przedstawia stan zauraczenia 
zientidn programem „Bilłs Interacii- 
ve Television presenis. 
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Zjedź do pierwszego iaborato- 
riumi rozejrzyj po okolicy. Nie ma 
tu nie szczególnego za wyjątkiem 
notatek na biurku i komputera. 
No i malutkiego módułu Callahan 
w pudełku z rupleciami, Porozma- 
wiaj z doktorem Beleaux. Z pet- 
nym intelektualnej wyższości 
obrzydzeniem zignoruje wszyst- 
kie twoje oskarżenia. Potrzebne 
będą dowody. 

udaj się do lądownika, Uru- 
chom system PTS i wykonaj dwa 
zdjęcia. Następnie oddziel pozy- 

, tywy od negatywów by ułożyć je 
na niewielkim monitorze. Teraz 
PO OZCULEWEE 
będzie mógt namierzyć Polysor- 
bate LX. Poproś holograficznego 
nawigatora by przerzucił cię na 
powierzchnię. Transporter to ma- 
ły krążek w lewym dolnym rogu 
lądownika. Odwiedź handlarza 
części i implantów biocyberne- 
tycznych. Fester Blatz z wielką 
ODELUOECCHY 
cyberhelm na twój nielegalny mo- 
duł. Wroć ze zdobyczą na Deltę 
EO OUNEZWIOCALOWINO 
ra doktora Beleaux. 

Informatyczna autostrada nie 
jest jeszcze wykończona. Przyj 
nieustraszenie naprzód aż doj- 
dziesz do budowy. Podnieś śru- 
bokręt i wejdź z nim do biura. Po- 
dejdź do okienka, weż numerek. 
Hmm, dziwnie znajome te okna. 
Stuknij w dzwonek recepcji. Nie 
zostaniesz obstużony bo nie do- 
szło jeszcze do twojego numerku. 
Oględziny poczekalni, w szcze- 
gólności rozkiadające się truchta 
innych klientów, naktonią cię do 
wzięcia sprawy w swoje ręce. 
Otwórz wyświetlacz numerków 
by śrubokrętem ustawić na swój. 
Zostaniesz teraz dopuszczony do 
biura plików. 

NOK WZCWCZECLE 
geła Rancid, Sharpei, Stellar San- 
fiago oraz Dr Beleaux. W tym 
ostatnim folderze znajdziesz od- 
nośnik do tajemniczego Project 
immortality. Jeśli masz problem 
z dosięgnięciem szuflady, wysuń 
kilka poniżej i przejdź po nich do 
tej szukanej. Ciężką robotę ma ta- 
ki menadżer plików. Wróć do re- 
cepcji. Pamiętając że piiki istnieją 
tylko w wirtualnej cyberprzestrze- 
ni wrzuć je wszystkie na print ma- 

; nagera. Po powrocie do rzeczywi- 
Stości znajdziesz je obok drukar- 
ki. No właśnie, ale jak się stąd wy- 
dostać? Weź deskę z placu budo- 
wy I przerzuć ję nad wyrwę w In- 
fostradzie. 

Kiedy pokażesz miażdżące do- 
OO WIEECEMAŁONCH 
wiec spuści z tonu i wyśpiewa ca- 
ły plan. Sharpei uwiodta go by 
wykorzystac _ nanotechnologię 
w celu przeniesienia się do mło- 
degó ciała Stellar. Jeszcze nie 
jest za późno by temu zapobiec. 
Doktor zmniejszy cię do mikroro- 
zmiarów i wstrzyknie do krwio- 
biegu Stellar. 





Wióż do napędu dysk z algoryt- 
mami sterującymi. Lądownik za- 
bierze cię na wycieczkę ciato- 
znawczą, ktora zostanie raptow- 
nie przerwana brakiem paliwa. 
Mając więcej szczęścia niż rozu- 
mu uda ci się miękko wylądować 
na żołądku. Lądownik jest cały 
pókryty organicznym osadóm. 
Wygrzeb naczynia wtoskowate 
z wlotu powietrza silnika oraz 
zdrap pęcherzyki plucne z kadłu- 
ba. Załóż skafander. Hetm nie bę- 
dzie ci potrzebny do przetrwania 
na zewnątrz, ale zabierz go ze so- 
bą jednakowoż. Na powierzchni 
żołądka znajdziesz wrzód, wdrap 
się przez niego do środka. 

Ale tu bałagan! Pozbieraj: piór. 
LOL CNET LOOSE CU 
z cukierków. Dalsze przejście blo- 
kują wrogie  nanomechanizmy. 
Gdy wrzucisz cukierka do kwasu, 
zauważysz że poziom jego wzro- 
śnie, nie na tyle jednak by zatopić 
nanomechanizmy. To daje do my- 


Wdrap się dó wrzódu i słarńłąd 
zarzuć hak do wlotu żołądka. We- 
WETO CIUA 
dziesz do gardla. Utkwi! tu anty- 
biotyk, Zrzuć pigutkę do przełyku. 
Następnie połaskocz gardto, żeby 
kaszel udrożnił przejście z przeły- 
ku do żotądka. Spadające ciastko 
spowoduje powódź kwasów żo- 
tądkowych, które rozkwaszą na- 
nomechanizmy. 

Zejdź w głąb organizmu Stellar. 
Po boku znajdziesz odnogi do 
wątroby. Jeden z kanalików 
mocno się zwęża. Włóż _ 

w przelot pęcherzyk płuc- f 
ny i go nadmuchaj. Pęche- 


rzyk rozkruszy przeszkodę. | 


OCYCZAWYKOLECY 
Wróć się do woreczka żótcio- 
wego. Sklej ze sobą naczynia 
włoskowate i dołącz je do pompy. 
Dzięki temu będziesz mógi bez- 
piecznie nabrać żółci do hełmu. 
Wracając do żolądka weż 
kilka odlamków kamie- 
nia żółciowego. 


Puenta: jeśli jesteś dobrym 
cieciem to nim pozostań. 

PS; pozdrawiamy wszystkich 
solidnych eieetów, których pra- 
ca nie hańbi a szczególnie 
sprzążanie. 





Wylej zawartość hełmu na 
osłonę antybiotyku. Napchaj do 
kieszeni ile wejdzie matych plgu- 
LRC WONKZCWICJ 
dwunastnicy. Pasie się tu piękny 
okaz tasiemca. Możesz się na nim 
przejechać do jelita grubego, jeśli 
pobudzisz go do akcji pigutkami. 
Zabierz srebrny  amalgamat, 
część splnacza | fragment pa- 
znokcia. Wróć wierz- 
chem tak jak tu przy- 4 
byłeś. Pobiegnij do 
statku, wrzuć amalga- 
LOŁOWOWEWA 
wego i leć do mózgu. 

Wydrap dziurę w karierze ka- 
wałkiem paznokcia. Gdy prze- 
skoczysz wyrwę, dojrzysz dwa 
duże nanomechanizmy (mikro- 
WON CLICUCJ 
mi żólciowymi raz w jednego, raz 
UZJETTYWWYA 
jedź windą do centrum kaszlu 





m W MÓZGU i podrażnij je 


spinaczem. Zjedź na 





CLCH 
CLOLCEH 
— 
Roger zostałb, 
prawdopodob 
nie prezyden- 
tern gdyby nie 
pewień pra- 
wicowy na- 
ukowiec, 
który wy- 
kazał 
niezbi- 
cie, że R.W, to zwykła marionet- 
ka w rękach zapłutej lewicy. 

































W końcu nikt nie musi wiedzieć, że 
kandydat lata wypożyczonym pojazdem.| 
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tu zminiaturyzowa- 
ną Sharpei, która 
z zapalem dobiera 
się do kory mozgowej Stellar. Ze 
spinacza i luźnych synaps zaim- 
prowizuj laser. Wydawałoby się 
że już pora na napisy końcowe, 
kiedy zmasakrowana, ale nadal 
żywa Sharpei zaszarżuje ponow- 
nie. Zanim cię schrupie zaoł 
jej swoja rybę. Sharpei skusi się 
i zginie marńie. Tutaj należy się 
małe wyjaśnienie. Otóż w toku 
niekrótkich przecież przygód ry- 
ba nie robila się świeższa, 
ZE OLONEYCH 
drogą wiele przeszła. Poza tym 
to jest przygodówka — skoro 
Roger targa! rybę od samego 
O UOKICZNROJ 
pada by ją gdzieś efektow- 
nie wykorzystał, a nie np. 
PLCI UCJNZULCH 
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Stynny statek prezydencki 






„Czakuś 5” 

































































dziecko i upozorował wypadek, by nikt 
w mieśce nic nie podejrzewał. Przyj- 
rzała się medalionikowi i wzięlą starą 
broszkę. W hallu słychać było odgłosy 
awantury. Ta znawu Don robi scenę 
zazdrości technikowi. Ci dwaj wyraźnie 
2a sobą nie przepedali 


Adrienne" nie. spać, a może 

gee grzadek, iedy Wszedł właśnie śniła na jawie. Srula się po do- 

lian. Ghwię rozmawiali, 28 „mu, a we wszystkich lustrach, w pokoju 

czym gf wepchnąj ej Iopztkę z gramolonem, w holu i na strychu w- 

Brocząć fala sceny bestialskich mordów. Sce- 

iopatkę Iza. ryZnępania się Camovascha nad swo- 

imi żonami... Musiel być w szczególny 

sposób tlałknięty obląkaniem; normalny 

czlowiek, fieviet zabójca nie polraflby 
wymyśliógak przemyślnych tortur. 

Na dole czekał Cyrus. Przynióst wia- 
domość, wezwanie od marny. Hamel 
przettala cię za Cygankę i urządziła se- 
ans. spirfyStyczny w stodole, Wszyscy 
dobłze Się bawili, gdy nagłe almostera 

i jak zupa Adrienne przestalo 

śmiechu, kiedy rzeczywiście za- 

<częly malenekżowść się złe moce. 
Przemówił duch dana Zmerlego Zol 

na Skftsżońy wyjawi, jalęz. chciwości 

uilóli potwora z nrego wymieru, który 

siępovel w ludzi by Siać riępawiść i 

| WAt Powiedział Adńerne, że 

„Oprówadzi ją smokf rawdopodobnie 

„Ojekś ukryjy znak” 

e poszła. na spacer. ty 
zysłko przemyśleć. Przez przypadek 
dokonała *koszmamego odkrycia w 
oranzenii, W dużej glmieńcj donicy za- 
kopane były rozkładające się zwioki. Na 
każdym kroku czaila stę śmierć. Adrien- 
ne póbiegła na oślep dc domu, kiedy 
spadl kolejny os. W fontamie na dnie 

leżał martwy kol. Jej kal 

Wreszce dalo się Adlienne uspcko- 
ić natyłe, by nie krzyczeć z przerażenia 
przy nzjdrobniejszym skrzypnięciu. Uda: 
asiędo pomieszczenie naprzecwkosy- 
pialni. Stała tu jakaś staroświecka ma- 
Szyna. Kiedy Adnenne ją uruchoma. ta 
rzucila na ścianę obraż smoka. Pzutnik 


Głewkę, Poszła całej ścieżł 

Seji Zauważyła, że mi 

KEM wyrarte. Kątem oka dostrzegła le- 

Za0ą na.ziemi iopalkę, Gdy ją wzięla do 

Teki na ej oczach rozegrała się mrożę- 

CAE W żyjach Scna morderstwa. 
Suesry_ dogłąte 


dokończenie opisu z. SS'29;czyli 
koszmaru ciąg dalszy. 
Gyrus bawi Się 2 kater przed 
mem neopodał 
ne zobaczyła go pó raz 
wójądkgo się Zadrżewem. Z! mu 
ułagę, że Spams nia jest zabawką 
* i peszła w swoj stronę Po Chwiii zo” 
rientoweta się, że nie zedała 
dlakiórego typrzyszła. Prata 
_ domek wJasie zgodzi sę, 
-_brćć Poszte: za nim'do gi ej a 


| później na prawo do w e 
_ierne ie Ba „śe 

© glapuzewafił drzewo, robiąc prowizo- 
ryczną,klakęe Nawet Włady Adrienne 
dlugo się zasłanawiela, w końce prze- 

szla nad fozpadiną.. 

Na drodze błyszczał jakiś przedrniot. 
Adienne podnosła go — była ło 80. 
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miejsce soczewkę, 
zaczęjaturkcjónować. Dziędniej ujrzą? 
ła w odległym domu rieznany wczę: 
Sniej fokóy ga którego ewidentnie nie 
igdzię drzwi Bddenne wróciła do 


Zejącego 

w sprawić ARA dc, 
Po grzecznościowej wymianie zdań Ad. 
nenne pobiegła do wieży. Obstukala 
delikalnią drewnianą Ścianę” Głuchy, 
adgłos świadczy! 6 tym. ża istotnie Bo 
drugiej stronie „najduje Się jakieś po. 
smieszęzenie Prży pomoc” młotka De. 
laney polurowala pierwszą deskę, tesz: 
tędalo się usunąć gołymi rękami. Wteq, 
spósćh weszła na strych. 

Nie można powiedziec, żaby zoba 
Czyja tuwele (Na podłodze stały obra+ 
zy ezłerech dystyngowanych dam. Pod 
Ścianą wasialo histro, w którym Adrien- 
ne. nerwewo pograwila fryzurę. Bar- 
dziej obiecująca była stara, skrzypiąca 
skrzynia. Wewnąjrz spoczywał pamięt- 
m, w: którym Mana opisywała przemie- 

nę Zoltana z kochającego mę- 


wskazał drogę! W tym miejscu na Ścia- 
nie znajdowało się tajne przej 
kawość przezwyciężyla strach i Adren- 
ne weszla do Cemnego koryłarza. Na 
końcu zobaczyła ręczną windę, która ją 
zabrała do kolejnego korytarza. Ni 
pałek na podłocze był jeszcze świ 
mógł należeć do Dona. Korytarz prowa: 
dził do następnej windy, a ta do teatru. 
Zołtan by! pod koniec życia bardzo 
zamożnym człowiekiem.  Urządzał 
domu pokazy dła cziej śmietanki tawa- 
rzyskiej. W tym celu (edno z pomiesz: 
czeń zaadaplował na widcwnię. Była 
olbrzymia Kiedy Adrerne podziwiała 
wnętrze, tajne przejście zatrzasnęło się 
zajej plecami, blokując drog. Nic mając 
innego wyjścia, Adnenne podeszła do 
sceny, nad którą górowała machina tor- 
tur. Wywoływala ona budzące grozę 
skojarzenia, więc Adrienne zaintereso- 
wała się garderobą. Zupełnie jakby 























wciąż jeszcze odbywały się przedstą- 
wienia: plakat Camo na Ścianie, sloik 
do charakteryzacji i szafa pełna ubrań 
Znalazła w niej wspólne pożółkie ze 
starości zdjęcie Camo i Maicolma. Ad- 
mńenne przeszył dreszcz, postanowiła 
wyjść. W hallu chrapat rozwalony na 
Soliś Dan_Zapach alkoholu zdradza! 
przyczynętak twardego snu. 


Don mil kaca po wczorajszej libacji 
Zapewnelo z tego powodu wygłądał na 
bardziej potulnego. Ale jedna wzmianka 
© opuszczeniu strasznego domu spo- 
wodowala, że ponownie Stał się wścio- 
kły i agresywry. Zadzwonił dzwonek, 
Don opryskiiwie zaprosił technika do 
środka. Kiedy wstał, Adrienne zauwa” 
waj na miejscu gdzie przed chwią sie- 

dział, gummówiy wężyk. Wideć mąż za- 
aplikował sobie równiez coś móuniej- 
szego 0d alkoholu. Fo bydiak 

Hdienre przeprosiła technika za 
ordyname zachowanie rnęża, a po- 
tem pojechała do miasta. Na miejscu 
poszla do domu Valcolrna. Opiękun- 
ka znowu nie chciała wpuścić jej do 
środka, ale zgodziła się, kiedy zoba 
czyła fologralię. Wywotała Gna_ w 
słarcu wspomnienia z dzieciństwa. 









„Zrób to Sam” 
czyli jak 
szybko 
zrobić 
sobie perukę. 
Malcolm został adoptowany przez 
Carmo i jego żonę jako dziecko. Wiedy 
magik był lubianym i powszechnie cenio- 
nym obywatelem maste. Pewnego razu 
gdy wócł z Paryża ze starą księgą, był 
odmieniony rie do poznania. Księga nio- 
sła zarazem moc i przekleństwo na wie- 
ka. Mówi sę, że pod jej wpływem zabił 
wszystkie swoje żony. Ostetnia, Marie, 
zdeje się wyczuwają ciabla, poprosla o 



























chwilę później jej mąż doskakuje do 
technika od tyłu i z histerycznym śmie: 
chem roztupuje mu głowę siekierą. 


Adrienne nie mogła już więcej tego 
znieść, postanowiła spakować manalki 
i uciekać. Włedy spojrzała na wspólne 
zdjęcie z mężem. Odłożyła walzkę, to 
niczego nie załatwi. Postanowia zmie. 
rzyć się ze złem. 





porńoc dzielnego Gascona. Razem po- 


Stanowii położyć kres okrucieństwam 
gdzie zakui 


Poszła odszukać przedmioty po- 
trzebne do rytuelu. W pokoju dziecin- 
nym znalazła odłamek szkł dórym 
będzie mogła później upuścić trochę 
krwi. Podczas poszukiwań Adrienne 
raliknęła się niechcący na kolejne tejne 


„Ala Carmo nie Pa zg że ciężkimi popa- _ przejście, tym razem w kaplicy. Usły- 


wej śpiączce 


- powrócił. BEE: z ukrycia, jak 
 torturuje Gaston i uśmierca Mafie. Zo- 
baczyj konającego Gascona, który z 

Lo inech przebija Cao mie- 
"czem. Wiedy z ciala magika wyirysnęła 
zielona mgiełka, ulstujący demon. Wiel- 

kim wysikiem wci poparzony i poranio- 

ny Camo dowókl się do ołtarza, na któ- 

rym zniewoli demona i zamkną! go w 

kd. To ian potwór nawiedził teraz 


> szawszy odgłosy, poszla do garderoby 


teatru. Dona już tu nie było, ale na poć- 
lodze zastawił swoją kamizelkę, a w 
niej małego bałwanka, który miel póź- 
riej uratować życie. 

Aqrienne poszła do ciemni męża. Na 
ścianie wisisty podarte zdjęcia z jej wi- 
zerunkiem. Wszystkie miały uciętą gło- 
wę. Wlem wszedł Don. Po niekcntrolo- 
wanych wybuchach śmiechu zrozumiała 
że jest wściekle obłąkany. Wybuchla 
szamotanina. Adrienne rzucła Donowi 
w twarz żrący Środek czyszczący. Zar 
nim doszedł do siebie, uciekła przeż 
drzwi. Pobiegla na górę i tajnym przej- 
Ściem przedostała się do teatru. Tu cze- 

ż na nią Don w peruce ze skalpu 
anej Harriet. Adrienne pobie- 


należy się uczciwie 
ręce. = 





W końcu Don ją dopadł. Nie zważa- 
jąc ra krzyki żony, zaczął ją przyku- 
wać do machiny. Adrienne pokazała 
Donowi bałwanka, pamiątkę po dniu 
zaręczyn. Ten 
wstał, by obajrzeć 
przedmiot  Ad- 
rienne w geście 
rozpaczy _ pocią- 
gnęła za dźwi- 
gnię. Spadające 
ostrze przepoło- 
wiło Dena. Gdy 
wił się w agonii, 
z jego cała wy- 
stąpił demon. 
Dziewczyna 
rzucła się do 
ucieczki przez 
otwarte tajne przejście. Wybrała kory- 
tarz prowadzący do_ zniszczonych 
schodów. Wyrwa była zbył duża by 
nad nią przeskoczyć, ale udało się po- 
konać ją dzięki wiszącej u sufitu rurze. 
Słyszała oddech demona tuż za sobą. 
Zatrzasnęła i zabiokowała szłabą ma- 
sywne dębowe odrzwia. Jak by to mo- 
gło cokolwiek pomóc. Szybko pode- 
szła do oarza i położyła na rim kaię- 
9ę. Z trudem zrozumiała sporządzony 
w łacinie opis agzorcyzmów. Przeszu- 
kała jeżąco nieopodał truchło Caro. 
Znaleziony taizman położyła na kaię- 
dze. Następnie wzięła kawałek szkla, 
by uronić trochę własnej krwi na reli- 
kwię. Na koniec, dzierżąc w dloni kru- 
cyfiks, wymówił słowa zaklęcia. 
Potężna magia zawrzała w powie- 
trzu, a cały dom zadrżał w posadach 
poruszańy jękiem ulatującego w 
niebyt demona. Był blady Świ, 
gdy Adrienne wychodziła na ze- 
wnątrz. 
Micz ś: User Jama 


Wedlug podobnych algorytmów tuczy si 
gęsi na wątróbki, jednakże ochroniarz 
zwierząt mówią, że to niehumanitarne, 
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W celu prawidłowego „Bołartania” nale 
ty silnie umocować głowę i zneutralizo 
wać organ generujący dźwięk. Jak wia 
domo halas jest szkodliwy dla zdrowia. 




















Przerażonych rodziców uspakajamy 
że w USA zwrócono głównie uwag 
na niemóralność „gwału” w ubra 
ti. Tradycyjtie skalpowanie przyj 

amerykanie bez zbędnych dyskusji. 














Na szczęście wszystkie sceny drastyczn 

możecie kochani rodzice na początki 

gry „zakasłować” przed dostępem wa 
pociech. 


















Etapy składają się z kiku pozio- 
mów, ale wszystkie one są odwzo- 
rowane na jednej mapie. Na począt- 
ku jest dość trudno, bo oprócz strze- 
lania, na rozwiązanie cżeka spóra 
ilość zagadek. Z kołai końcowe ela- 
py to rozwałka non-stop. Wspaniałą 
rzeczą jest to, iż później sła- 
jemy się zaledwie częścią 
prowadzonej przez. rodzaj 
ludzki kampanii. wojennej, 
widzimy, jak obok nas wal- 
| czą inni żołnierze, możemy 

im pomagać lub nie 
Ww FADE TO BLACK gra 


Świeżo wydanagraFADE się świetnie, a.10 z powodu genial- 




























Firma DELPHINE SO- 
FTWARE rozpoczęła dzia- 
łalność pod koniec tat 
osiemdziesiątych, wdziera- 
Jąc się na rynek z przebojo- 
wymi przygodówkami OPE- 
RATION STEALTH, FUTU- 
RE WARS oraz CRUISE 
FOR A CORPSE. Lecz do- 
piero w 1992 roku mial 
miejsce największy sukces lirmy. 
Stworzony przez programistę-ge- 
miusza Erice Chai ANOTHER 
WORLD podbili cały świat i jedno- 
głośnie został uznany za ogromny 
krok naprzód w rozwoju czegoś, co 
chciatoby się nazywać narracją w 
grach komputerowych. Rok póź- 
niej pojawil się FLASHBACK, jecz 
od tego czasu nastąpila cisza. Z flr- 
my odeszli najzdołniejel autorzy; 
Eric Chai I Frederic Savoir, by pod 
szyłdem AMAZING STUDIO rozpo- 
czĄć pracę nad HEART OF DARK- 
NESS. Ale DELPHINE pomimo tych 
strat jeszcze raz podniosta głowę. 






pz: 


pierwszorzędną strzełaniną. 
Mamy tu do czynienia z cal- 

kowicie nowatorskim sposo- 

bem pokazywania akcji, za 

pośredniciwem automatycznie zmie- 
riającej swe położenie kamery. W 
ALONE IN THE DARK, jak pamięta- 
my, kadry były słatyczne, co powo 
dowało częste nieprzyjemności z 
powodu nagłego ich przetączania. 


Ma to zostać ulepszone dopiero w 


zapowiadanej czwartej części serii 
Tymczasem w FADE TO BLACK w 
zależności od tego, czy bohater bie- 
gnie lub stoi, wbiega za zakręt lub 
kuca, kamera tak się usławia, żeby 
swym widzeniem objąć jak najwięk- 
sze pole akcji. Możliwość wychyla- 
nia się zza węgła, swobodnego spo- 
glądania w boki, wzbogacone szyb- 
kimi najazdami kamery. czynią roz- 
grywkę dynarniczną i widowiskową. 
W dzisiejszych czasach muzyka 
w grach komputerowych stoi gene- 
ralnie na przyzwoitym poziomie, ale 
10, 00 się dzieje w FADE TO 
BLACK, przekracza wszeł- 
kie granice. Gra zawiera aż 
52 motywy muzyczne oraz 
masę digializowanych elek- 
tów dźwiękowych. Na 
AWEŻ2 lub GUS ma się mo- 
meniami wrażenie, jakby się 
siedziało w filharmonii. Kie- 
dyś podobne wrażenie robi- 
ła np. muzyka z DUNE 2. 








TO BLACK (pierwotny tytul: 
PROJECT MORPR) jest 


nie opracowanego systernu graficz- 
nego oraz nie ograniczonej wyłącz- 
nie do bezsensownej przemocy ak: 

l. Oczywiście, nie będę wam na- 
chalnie wmawial, że jest to strzeła- 
nina wszechczasów, powiem więc 
tylko, że od czasów ośmiobitowych 
żadna gra podobnego typu nie 
wciągnęła mnie w tym stopniu co 
FADE TO BLACK. Jedyny manka- 


ment, jaki można wska 

zać, to dość skomyliko- 

wane sterowanie, tołeż 
kompietne rozwiązanie | 
FADE TO BLACK razpo- 
czynamy od opisu 
wszystkich komend. 


LLU ZLE 


W lewym dolnym rogu ekranu 
znajdują się wskaźniki, mówiące o 
aktualnym stanie bohatara. Siaro- 
wanie Cońradem może się odbywać 
za pomocą joyslicka, myszki lub kla- 
wiałury. Gorąco polecam ten osłatni 
sposób, Dzięki SPACE można za- 
glądać do szafek i dobierać się do 
tarminali otwierających drzwi i do- 
stęp do wind oraz teleportów. Termi- 
nale nie będące dekoracją oznaczo- 
ne są najczęściej narysowanym na 
ziemi żółtym symbolem. Szare po- 
desty to miejsca, gdzie bez żadnych 
ograniczeń uzupełnia się zapas 
energi. Posiadane klucze otwierają 
drzwi automatycznie; jeśli docho- 
dzisz do drzwi, do których nie posia- 
dasz klucza, pojawia się komunikat. 
Przez wiełe drzwi da się przechodzić 
tylko w jedną stronę. Skok to 4, 
można go wykonywać zarówno 
z miejsca, jek również Idąc. Inne od 
kiegu tryby poruszania się (chód, 
przemieszczenie się w bok) urucha- 
mia się za pośred EAN) kiawiatury 





numerycznej. Dzięki 7 i B mozna się 
wychylać zza węgła, by zbadać sy- 
tuację na korytarzu. Do tego docho- 
dzi  skradanie się (PAGE 
UP/DOWN). Wywolanie mapy -- M. 

Inwentarz uruchamia się kiawi- 
szem I. Pomiędzy poszczególnymi 
jego działami przełącza się z po- 
mocą TAB. Kursorami kierunkowy- 
mi wybiera. się daną pozycję z dzia 
tui wówczas prawy SHIIFT -- opis 
przedmiotu, ENTER -- przygotowa- 
nie do użycia wskazanego przed- 
miotu. Powyższego wyboru można 
z poziomu akcji dokonywać za po- 
mocą klawisza 5. U — użycie wska- 












1 
zanego  przecdmiotu; 
trzeba zawsze słać 
twarzą do obiektu, na 
którym chcesz czegoś 
użyć. 

Dzięki v chwytasz za 
broń. Zasady uczą, iż 
prawdziwy morderca spluwę wyjrnu- 
je tylko poto, by natychmiast zabić. 
Nie będąc w sprzeczności z powyż- 
szym, wyjmj ją zawsze, gdy docho- 
dzisz do nowych drzwi lub podejrza- 
nego rogu korytarza. W tym trybie 
można śię akradać. Namierzywszy 
delikwenta, poczekaj aż celownik 
zacznie pulsować i wówczas wystar- 
czą trzy, cztery błyskawiczne wci- 
śnięcia B, by Mort nie zdąży! nawet 
baknąć. Odradzam wymianę ognia 
z większej odległości, bo wtedy trze- 
ba często zmieniać pozycję i latwo 
można obarwać. W irakcie gorącej 
strzełaniny trzeba wykonywać uniki 
(kursor dół), kucając przed wystrzę- 
lonymi pociskami. ENTER to zala- 
dowanie nowego magazynku. Ro- 

dzej nabojów wybiera się 
z poziomu inwentarza lub 
2a pomocą klawisza 4. Zaś 
B to rzut miną, pod warun- 
kiem, że nie znajdujesz się 











kser 








wal beczki. Terminal umożliwi do- 
stęp do południowych drzwi. W szal- 
ce obok znajduje się INFO SCAN- 
NER, który pozwala na otrzymywa- 
nie: bieżących informacji © wylrzy- 
małości przeciwników, do których 
strzelasz. Używanie jakiegokolwiek 
skanera po- 





ciąga za sobą pobór energii życio- 
wej. 


— Pehettuj teren, w jednej z sza- 
fek znajdziesz ENERGY RECHAR- 
GER, pozwalający uzupełnić niedo- 
bór energii w dowolnym momencie 
gry. Wsali, gdzie pojawiają się coraz 
nowi strażnicy, wejdź na prawo do 
windy. Na górze oczyść taren i wróć, 
rozwalając dopiero taraz strażników, 
Dźwignia odblokuje dalszą drogę. 

— Dwa unoszące się w powietrzu 
roboty są niezniszczalne. Nie zbiżaj 
się do nich, bo ruszą na ciebie. Ce- 
iem jest wciśnięcie przycisku, który 
jest ukryty przy jednym z robotów. 
Jeśli znajdziesz Sprylne rozwiąza- 
nie, polegające na zwabieniu Morta, 
by wpadł na robota, zrobisz to nie 
tracąc energii. Zza krat zieje jumy 
strażnik, po zdezektywowariu go 
waż z szafki NORTH HALLWAY 
KEY, w drugiej jest MEDKIT. 

— Wejdź przez drzwi, położone 
przy tej samej ścianie, co regenera- 
tor. Po oczyszczeniu tareru, poprzez 





tarminal uzyskasz dostęp do przyle- 
głej sali kriogenicznej. Przeskocz po- 
nad połem siłowym, do następnych 
drzwi nie masz chwilowo klucza, 
trzeba się więc czejrzeć. 




































— Prawą windą wjedź na górę, przy 
ciskwyłączy pole siłowe. Tutaj zbud 

wana została świetlica, pośród łóżek i 
talewizorów koczują dwa roboty, które 
obróć w proch. W szałce jest REC 
FOOM KEY, wróć do drzwi, które mo- 
ment wcześniej były zamknięte. Sko- 
rzystaj z terminala, uzyskasz dostęp 


do windy, wożącej pasazerów 

wprost do GUARD ROOM 

Żeby się lam dostać, ucaj się 
na korytarz z regenatorem energii. 

— Windą dostaniesz Się do ogrom 
nej heli, w której na uziemienie cze- 
kają dwa roboty oraz strzelający zza 
krat Morl. Przyciskiem uruchom kar- 
tak i biegnij w ślad za nim. Kolejny 
przycisk umożliwi wjazd windą do 
centrum dowodzenia. 

—W salce z dużym stołem uważaj 
na czerwone płyty w 
posadzi lepiej 
nad nimi przeskaki- 
wać. Na korytarzu 
rządzi czolg, przed 
którego pociskami 
schyłaj się, gdy 
podjedzie — bliżej, 
przebiegnij obok 
niego. W sali na 
koficu korytarza jest 
strażnik, siedzący 
za szkłanym para- 
wanem. Wrzuć mu 
na biurko minę, po- 
jewi się następny 
strażnik, jego też 











uśmierć. Pochwyć żółty, łewitujący 
obiekt, masz teraz dosięp do znaj- 
dującej się tutaj szatki, w której spo- 
czywa HANGAR CODE. Wróć do 
drzwi w drugim Końcu korytarza, 
tam, w centrum dowodzenia uąk- 
tywnij drzwi do hangaru. 

— Ż centrum dowodzenia musisz 
znów przebiec przez salę z Czerwo- 
nymi płytami w posadzce, tyle że 
tym razem błyskawicznie: stań na 
żóltej płycie i naprzód, zanim za 
mkną się naprzeciwiegłe drzwi. 
Przedostań się windami do rejonu 
obok hali z kartakiem. Tam urucho- 
miona została winda, która dowie- 
zie cię do hangaru. Wchodzisz, ro- 
bisz porządek ze wszystkim, co się 
rusza, wsiadasz do statku i odlatu- 
jesz. 

UWOLNIĆ PROFESORA 

— Bez ceregieli wkrocz na kory- 
tarz z czterema drzwiami. Musisz 
mieć gnata w pogotowiu, gdyż z 
dwóch stron będą cię próbowały 
zaskoczyć pająki, wykonując 
szybki zurol rozłrzaskej je. W 
szefce na_ korytarzu odkryjesz 





EXPLODING BULLET CLIP, od 





wazu przeładuj broń na tę amuni- 
cję. W drugiej szafce siedzi sobie 
KEY TO MACHINE ROOM. Prze- 
dostań się przez drzwi, urucha- 
miane czerwoną plyłą. Uaktywnij 
dostęp do cel, w pobliżu jest rege- 
nerałor energii. Rozwal czołg i 
strażników; następne drzwi są na 
razie nieprzechodnie. 

— Gdy poprzez korytarz z iruwają- 
cymi minami dotrzesz do sali z ge- 
neratorem, uruchom procedurę za- 
mknięcia rdzenia. Wróć do sali, w 
której zniszczyłeś czołg, otwarte tam 
zosiały nowe drzwl. Za polem 
ochronnym przebywa osoba, którą 
musisz uwolnić z tego piekła. W 
szalce jest magazynek HEAT 
SEEKING BULLETS, samonspro- 
wadzających się na żywe cele poci- 
sków. Najpierw zklikwiduj pole, pro- 
tesor pójdzie za tobą, ale musisz iść 
nsprzód powolutku, bo to starszy 
człowiek. 

— Waszą drogę do teleportu za- 
kłóci tylko jeden strażnik, po dotar- 
ciu do celu poczekaj, aż prolesor 
się zdematerializuje. Musisz mi- 
giem wrócić do generetora, stanąw- 
szy przy drugim terminalu użyć 
otrzymany kod. 








ą 
„inteligeniną” 
kamerą jeszcze 
nie było. Szkoda 
tylko, że siłą 
rzeczy przez 
prawie całą grę 
oglądamy 
Conrada 
pd tylu... 
Martine 
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UNZUUE 


Tym razem dostałeś 
polecenie _ wyszperania 
pewnych tajnych dokumen- 
tów. Wyjdź przez ukryte 
drzwi i rozejrzyj się po dłu- 
gieh korytarzach. Gdy 
wreszcie odnajdziesz sznu- 


/E 





mostku 
kapitań- 
skim_ wyj- 
mij spłuwę 


to rozwal 
skrzynkę 


silowym. Podążając za 
Strażnikiem, dotrzesz 
do Statki kosmicznego. 


ŚWIĄTYNIA 
— To święte miejsce, 
przebywają w nim bó- 
siwa plemiona Morfów. 
W wielu miejscach 
można natrafić: na nie- 
bieskie przeźroczyste 





rek  wagoników, - przyci- 
skiem puść w ruch jeden z nich 

Celem jest teraz ganianie w ślad za 
jeżdżącym we wszystkie możliwe 
miejsca wagonikiem i zaglądanie 
do kolejnych sal. W jednej z sal w 
szałkach znajdziesz KEY TO 
COMPLEX 2 oraz KEY TO COM- 
PLEX 4. W kolejnej, korzystając z 
tarminala, otwórz drzwi do labora- 
torium. W  szalce znajdziesz 
ENERGY RECHARGER. Pocze- 
kaj, aż wagonik wjedzie do przyłe- 
glej sali i tam znajdziesz KEY TO 
COMPLEX 1 oraz KEY TO COM- 
PLEX 3. 

— Teraz posiadając klucze, 
masz dostęp do małych drzwi- 
czek. Szukaj tych, za którymi 
przebywa pająk. W nietypowej (u 
jej stóp narysowany jest charak- 
terystyczny dła terminali żółty 
znak) szafce znajdziesz RA- 
DIUM CARDRIDGE. Szukaj da- 
lej po pobliskich komnatach, mu- 
sisz zdobyć dwa_kolejne RA- 
DIUM CARDRIDGE. Za wagoni- 
kiem wbiegnij do sali z dwoma 
straźnikami. Tutaj, dobrawszy się 
do szafki, posiądziesz ANTI RA- 
DIATION SHIELD. 

— Udaj się do strefy skażonej. 
Biegnij wprost do ogromnego 
wiertła, stojąc przy nim użyj RA- 
DIUM CARDRIDGE. Wyskakuj 






















ze strefy do regeneratora i wra- 
caj, uważając zwłaszcza, by nie 
prześwietlił cię wmontowany w 
Ścianę rentgen. Jeszcze dwukrot- 
nie trzeba używać na wierlle RA- 
DIUM CARDRIDGE, aż wreszcie 
dotrze ono do pokoju, gdzie poc! 
sufitem wije się  obrzydiwa 
ośmiornica. w myśl akajomatu: 
„gdzie dwóch się bije, tam trzeci 
korzysta”, możesz z szafki wziąć 
dokumenty. Teleportacja nastąpi 
samoczynnię. 


KRYJOWKA OBCYCH 


— Odskocz w bok, przy statku 
rozwal przycisk, a następnie straże 
nika. Na koryterzu wejdź w wąskie 
drzwi przy komputerku, szybko 
przebiegnij przez strefę promienio- 
wania. Trafisz do centrum dowo- 
dzenia, znajduje się tam regenera- 
tor. Strażnik biokuje dostęp do tar- 
minala, więc pozbądź się go. Uak- 
tywnisz windę, prowadzącą na wyż- 
szy poziom. 

— Przejściem w rogu udaj się 
dalej, rozglądaj się za teleportem. 
Owa machina przeniesie cię 
w miejsce, gdzie należy się roz- 
prawić z kilkoma robotami oraz 
ominąć lewitujące miny. W szafce 
odkryjesz FIELD SCANNER, pa 
czym spokojnie wracaj do tele- 
portu. 

— Blisko centrum dowodzenia 
położony jest most, ale zanim na 
niego wejdziesz, przeczesz oko- 
liczne szafki w poszukiwaniu KEY 
TO UPPER BRIDGE. Mając go 
już, użyj FIELD SCANNER i szyb- 
ko przeskakuj ponad przepływają 
cymi po moście polami energe- 
tycznymi. 





walce, na. których wej- 
ście przywraca pelen stan energii. 
Migiem przebiegnij przez zawieszo- 
ny nad przepaścią pomost, nic nie 
poradzisz na strzełające dzialka. Z 
ukrytych w posągach szafek wydo- 
bądź kolejno: ENERGY RECHAR- 





GER, KEY TO 
ROOM |, zaś 
z drugiej GRE- 
EN GEM. Po 


nym _ sposo- 
bem na niego i jemu pokrewnych 
jest wyładowanie w bydlaka calego 
magazynku, powodujące chwilowe 
zemtoczenie. Daj nogę do komna- 
ty, zktórej startowałeś. 

— Prawą windą przedostań Się na 
wyższy poziom. W skrytce natrafisz 
na HEAT SEEKING BULLET CLIP 
oraz GEY GEM, Gdy dojdziesz do 
karytarza z inskrypcjami na Ścia- 
nach, uważnie rozejrzyj się za dwo- 
ma stojącymi we wnękach stałuami 
Poszperanie przy nich pozwoli ujaw- 
nić dwoje tajnych drzwi. Za pierw- 
szymi znajduje się rząd fruwających 
min, które omiń, oraz Skrytka, z któ- 
rej zabierz YELLOW GEM. Zanim 
zajrzysz za <irugie drzwi, oczyść ca- 
ią okolicę, zaś w sali z basenem za 
pomocą przycisku uaktywni klapy w 
posadzce. Zza drugich drzwi wyto- 
czy się golem, uciekaj w lewo. Mu- 
sisz, stawając na jednej z kisp, włą- 


czyć czerwone pole siłowe, które 
rozniesie w pył delikwenta. Pozosta- 
łością po potworze będzie GOLEM 
EYE. — Powróciwszy do sali z base- 
nem, poczekaj, aż z wody wynurzy 
się dłoń i użyj oka golema. W za- 
mian otrzymasz PYRAMID CODE. 
W komnacie obok wyłącz sysiem 
ochronny, po czym wyjmij ze skrytki 
GEM. 

— Czas wrócić do Komnaty ze stat- 
kiem kosrricznym i wsiąść do lewej, 
windy. Poprzez dlugi pornost, uwa- 
żając na przemykające miny, prze- 
dostaniesz się do centrurn Świątyni. 
Fruwają tu płaki, zza szyb widać po- 
wierzchnię Innego Świata. Stając na 
dowolnej z czterech pły! w posadz- 
ce, powodujesz, że ze ścian wypły- 
waj fluidy, które hipnotyzują piaki 
Załatw w ten sposób wszysłkie oka: 
zy, po czym wiączje do własnego in- 
wantarza (oznaczone będą jeko je- 
den). Zapoznaj się z umieszczoną 
na ścianie ryciną, przedstawiającą 
etapy ewolucji Mortów — zapamiętaj 
kolejność czterech symboli. Gnaj 
naprzód krętym korytarzem, tym 

Szybciej, że w ślad za tobą 
ruszy golem. Po drodze za- 
tatw agresywnego potwora. 

— W spowitej czerwienią 
komnacie zrób porządek z 
gamizonem Morfów, zasto- 
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puj golema. Symbole w ścianie 
ustaw zgodnie z widzianą ryciną 
(4, 2,3, 1), a otworzą się sąsiednie 
drzwi. W skrytce odkryjesz ORAN- 
GE GEM. 

- Odsialku kosmicznego udaj się 
w okolicę skrytek, z których wziąłeś 
pierwsze przedmioty. Wejdż do sali, 
w której na posadzce rozmieszczo- 
ne są cztery niebieskie symbole. Za- 
pamiętaj ich kolejność. Wjedź windą 
na górę, ominięcie pół siłowych i sta- 
jesz u wrót Wyroczni. Musisz iść na- 
przód drogą składającą się z cztero- 
wyrazowych ciągów symboli, takich, 
jek te na dole. Gdy dotrzesz do kra- 
wędzi, pojawi się bóstwo, żądające 
złożenia ofiary. Uwolnij ptaka, w na- 
grodę podarowany Ci zostanie GEM 
CODE. 

— Wróć do sali nizej. Znajdują się 
tam dwa pola siłowe, użyj PYRAMID 
CODE, a będziesz mógł na nich sta- 
nąć. Wciśnij dwa brzegowe symbole 
i wówczas ostatnie drzwi staną 
przed lobą otworem. lgnoruąc gole- 
my, podążej cały czas naprzód, Ce- 
lem tej wycieczki jest komnata 
z miejscami na pięć klejnołów. Masz 
wszystkie, więc baz nerwów wkładaj 
je na swoje miejsca, zgodnie ze 
schematem GEM GÓDE (obejrzyj 
go sobie w inwentarz). 


— Nagle pojawią się Morty, więc 
uciekaj, korzystając z nowo otwartych 
drzwi. Czerwonego bydlaka po prostu 
amiń, pędząc co sf do teleportu. 


SAMOLOCIE 


— Rozwal dwójkę Mortów, skorzy- 
staj z terminala. Poruszasz się ieraz 
niewieikim pojazdem. wciśnięcie V 
daje dopalanie, B to strzel miniaturo- 
wego tesera. Jeśli natkniesz się na 
nietoperze, otwieraj do nich ogień, 
zanim się jeszcze zbliżą. Wal przed 
siebie, aż dolrzesz do czterech szy- 
bów, pozwalających na zjazd na dół. 
Wybierz prawy szyb, na następnym 
rozwidleniu prawe drzwi. Podążasz 
nad rnorzem ławy, uważając na bu- 
chejące ognie. Szybko” Osiągniesz 
punki docelowy tego poziónu. 


— Wybierz Środkową windę. W sa 
li z inkubatorami musisz podejść do 
szatki od właściwej strony. Spoczy- 
wa w niej KEY 2. W innej z komnat 
ujrzysz wijącą się w szczelinie 
ośmiomicę. Przygrzej jej ostro, a 
gdy schowa swe macki, przeskocz 
ponad polem siłowym i wydobądź z 
szafki KEY 1. W sali z inkubatorami 
umiejscowiona jest szafka zawiera- 
jąca KEY 2. W korytarzu z płytami 
musisz kolejno stawać na każdej z 
rich. Potem zajrzyj do przyleglej 
komnaly, z szafki weż RECHAR- 
GER, zełalw dwójkę strażników. 

—W północnej sali uaktywnij obie 
płyty, omin pola siłowe, idąc przy 








ścianie. Oczyść Salę Mózgów, stań 
z boku drzwi i gdy się otworzą, wbie- 
gnij do teleportu, nie dając się przy- 
skrzynić czerwonemu draniowi. 


- Zaczyna się od bezlitosnego 
szlachłowania, załatw Morfów, ale 
nie zadzieraj z chodzącą w tę i z po- 
wrote machiną wojenną. W skla- 
downi jest regenerator. Przez Gen- 
trum dowodzenia dojdziesz do windy. 

— Trwa tu regulama wojna pomię- 
dzy oddziałami ludzi a Moriami. 
Przez Picture Window zmierzaj do 
sekcji Elevator 2. Na tym poziomie 
jest kolejny regenerstor. W polu- 
dniowa zachodniej części tego po- 
ziomu dostaniesz od więźnia PASS. 
Wróć na dół, przejdź do jednej z 
ostatnich ludzkich placówek. Od do- 
wodzącego otrzymasz daleze wska- 
zówki. Masz na poziomie Dormilory 
odszukać Sarah. Teleport już czeka. 








— Rozwal podszywającego się za 
człowieka Moria. W sekcji Dormitory 
2 zdobędziesz ACCESS CARD. W 
szafce w korytarzu obok jest OB- 
JECT SCANNER. Doszedłszy do 
pryszniców, zobaczysz czekającą 
na egzekucję Sarah. Dokonej egze- 
kucj jej kata. Bocznymi korytarzami 
z do teleportu. 


GENERATOR 


— Na tym zielonym poziomie w kilku 
miejscach rozmieszczone są na ziemi 





strzałki, przenoszące o jedno pole we 
wskazanym kierunku. Czasem trzeba 
poczekać, aż grot strzałki wskaże od- 
powiedni kierunek, bo tylko tym spo- 
sobem daje się przejść przez. dana 
sekcję. W terminalu uzyskasz dostęp 
dó położonego w cenirum poziomu 
generatora. Gdy tam wejdziesz, od ra 
zu rozpocznie się odfczanie. Szybko 
stań na trzech płytach i wchodź do 
przypominającego szafę teleportu. 


- Wyrąb sobie drogę, razwałaj 
Mory, aż dotrzesz do pola siłowego, 
po przejściu którego staniesz U pro- 
gu sali ze szklanym lebirynterm. 
Przejdziesz go, trzymając się jego 
prawej strony. Rozwalaj wszystko, 
co zdradza oznaki życia, aż znaj: 
dziesz się w Sali Naczelnego Mó- 
zgu. Słyszysz już „Contadzie, chodź 
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do mnie”, ale zamiast paść w obję- 
cia, szybkim ruchem wyjmij gnała 
i rozwal podszywającego się pod 
dziewczynę Marfa. W twoim kierun- 
ku ruszy czerwony bydlzk, uskocz w 
bok ii biegnij tropem właściwej Sar 
rah. Zdążycie dopaść do statku tuż 
przed nadejściem nieszczęścia. 
Micz 
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Mędrcy mówią, że czas niekiedy 
staje. W naszej skromnej dziedzinie, 
jaką są gry komputerowe, mamy te- 
go empiryczne przypadki. By! rok 
1987, gdy w wersji na Atari ST uka- 
zał się DUNGEON MASTER. Dlacze- 
go trzeba było czekać aż tyle lał na 
jego kontynuację, skoro żełazne za: 
sady rynku nakazują w przypadku 
sukcesu od razu wypuszczać sequ- 
el? Szef firmy FTL, a zarazem autor 
gry: Wayne Holder mówi: „Gdy je- 
steśmy pytani, dlaczego wydajemy 
tak msło tytułów, odpowiadam, że z 
natiry jesteśmy dość powolni, Po 
premierze DUNGEON MASTER ste 
raliśmy się powtórzyć jego sukces 
dzięki CHAOS STRIKES BACK, ale 
nie okazało się to udaną próbą. Tak 
więc dopieró taraz wchodzimy na ry- 
nek z nową grą, zaś następnej czę- 
Ści z tej serii spodziewajcie się za 
kolejne osiem łat!". Zgodnie z zapo- 
wiedzią Wayne'a, jesienią pojawil 
się DUNGEON MASTER 2: THE LE- 
GEND OF SKULLKEFP. 

Zacznijmy od tego, że oprawa tej 
gy RPG zrealizowana została na 
poziomie sprzed kilku lat. Nie ma co 

ijać w baweinę — loch jest prak- 











tycznie cały czas taki sam, a potwo- 
rów (m.in. drzewa, duchy i obowiąz- 
kowe szkieletory) występuje bardzo 
mało. Graficznych fajerwerków na 
miarę choćby LANDS OF LORE w 
produkcji FTL brak. Program nie ob- 
sługuje kart z Wave Table, co nie 
wróży niczego dobrego muzyce. 
Sposób organizacji starownika ma 
wady, z których najważniejszymi są 
konieczność wracania do standar- 
dowego menu, aby móc załadować 
poprzedni stan gry oraz niemożli- 
wość jednoczesnego walczenia bro- 
nią białą i rzucania czarów. To są 
Iakly opisujące gorszą stronę DM2. 
Drugie oblicze stanowią wspania- 
łe zagadki oraz obficie występujący 
realizm. W DM2 może się zdarzyć, 
że nie mając pochodni, tkwiąc w za- 
ułku lochu kompletnie nic nie widać 
(w tej grze generalnie jest ciemna- 
wo). Może się zdarzyć, że zabraknie 
prowiantu. Może się zdarzyć, że ugi- 
nejąca się pod ciężarem niesionych 
przedmiotów drużyna nie zdola 
uciec przed potworem. Może się 
zdarzyć, że walczymy z potworem 
przez godzinę, a później się okazu- 
je. że byl on do załatwienia jedną 
sztuczką. Może się zdarzyć, że po- 
twór się wycoluje, a polem nagle po- 
nownie przypuszcza atak. Może się 
zdarzyć, że bestia wykonuje sprytne 
uniki przed twoimi ciosami. Może się 
zdarzyć wreszcie, że poprzez umie- 
jetny handel ze skiepikarzami druży- 
na uzbroi się jak Sędzia 
Dredd. Stowem — zdarzyć 
się może niertal wszyst- 
ko, a to kluczowa sprawa 
w dobrym role-playing. 
Ciekawe, że w produk- 
cj FTL brak znanego z 
systemu AD8D sposobu 
kreowania postaci. Przy- 
godę rozpoczyna się jed- 
nym bohatarem, reszię 
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nerosów wybierając z 
hibernatorów tuż po 
rozpoczęciu rozgryw- 
ki; nie mogąc zmie- 
niać ich cech. Jeśli 
ktoś chce mieć trud- 
niej, to może utwo- 
rzyć sobie dnużynę 
dwu- lub trzyosobo- 
wą. W grze nie występują NPC. 
Czary trzeba tworzyć spośród posia- 
danego zestawu runów. Każdą bro- 
nią można zadać dwa lub trzy różne 
uderzenia, ale drużyna zmuszona 
jest wałczyć głównie czarami. 
DUNGEON MASTER 2 stanowi w 
repertuarze wiernych lanów RPG że- 
lazną pozycję, jedną z najbardziej re- 
alistycznych r 





Już jest Dungeon Master 2 
na Amigę (6 dyskietek). 





Ki oraz ziełone kryształy, w rzad- 
szych przypadkach czerwoni 
tały — a każda z postaci ma ilka 
takowych przy sobie. Członków dru- 
żyny możesz przestawiać w szyku, 
60 mma znaczenie podczas wyczerpu- 
jącej walki, gdy tych ledwo dychają- 
cych z przodu trzeba przerzucać na 
łyy. Każda posłać posiada trzy 
wskaźniki, od lewej są ło: energia ży- 
ciowa, wytrzymałość, mana. Gdy ten 
drugi poziom spada, postać musi 
zjadać więcej prowiantu. Drużyna 





w gatunku, 
a przy tym 
stosunkowo 
trudną Już 
dziś wielu 
„SZCZUrów 
RPG" się 
nim zachwy- 
ca.  Nato- 
miast mniej 
doświad- 
czeni gracze powinni poćwiczyć 
jeszcze przed zabraniem się do 
DM2, w przeciwnym razie gra wyda 
Się im mónołonna i jednocześnie 
stresująca. Ale „Władca Lochu 2" po 
dłuższym poznaniu bardzo zyskuje. 
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Guard Minłon ZO EW NETA 
Pasty Shield YAIR 
Firę Shieki FUL BRO NETA 


Aura oł Dexterity _ OHEW NETA 


Atack Minion ZOEWKU 
Poison Ctoud OH VEN 
Fireball FULIR 
Accelerate OHIRROS 
Lighting OH KATH RA 
Daylight OH IRRA 
Harm Non-mał. DES EW 
Poison Foe DES VEN 
Vitalty YA BRO NETA 
Health V 
Strength FULBRO KU 
Mana ZOBRO RA 
Cure VI BRO 


YA 


LEMLDELTGIA 
Montując drużynę, przygłądaj się 
przedmiotom będącym w posiadaniu 
ochotników, nie tylko ich cechom. Do 
ftacenia w skłapach przydawać się 
bęcią głównie złote monety, miedzia- 
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potrzebuje taż wody, na źródełka na- 
trafiał będziesz w twierdzy, wodę 
można przenosić w bukłakach (BO- 
TA). Wręczając wojownikowi broń, 
klin nią na wizerunku oka, oceniając 
czy satystakcjonuja cię przedstwiona 
w poziomym pasku jej siła. Pamiętaj, 
że teszcząca duży ciężar drużyna 
porusza stę wolniej. Czary podzieło- 
ne są na klaryckie i czarodziejskie. 
Układając runy do zaklęcia, w wolne 
miejsca pomiędzy nlezbędnymi syla. 
bami możesz wsławiać dowolne. Że- 
by stworzyć dany napój, kleryk musi 
trzymać w dloni pustą faszkę. Do 
odszytrowania runów niezbędne jest 
posiadanie oryginalnej instrukcji. 
Gdy już oswoisz się z tym wszyst- 
kim, po drabinie wyjdź z jaskini. 

W kufrze siedzą smakołyki oraz 
napoje. Żeby zajrzeć do wnętrza ku- 
tra, dowolny wcjownik musi go trzy- 
mać w dłoni, trzeba kliknąć na jego 
wizerunku — kufry zachowuj na dal- 
<szą drogę, gdyż pozwalają uniknąć 
bałaganu w inwentarzu. Przesuń 
stól, zdejmij SUN GREST, za nim 

MONEY BOX, SOLID 

KEY oraz MAGIC MAP. W tym 

pierwszym sktaduj całą walutę, 

ostatni trzeba trzymać w dłoni i użyć, 

dostaje się wówczas automapping 

okolicy. Pożera to odrobinę mana. 
Klucz odblokuje drogę na dwór. 

Widać już wieżę twierdzy, której 

7) ostatnie piętro będzie twoim 

/. późniejszym celem. Oczyść 

teren z pełzaczy. Brama do 

twierdzy jest zamknięta, co 

rie_ przeszkodzi odwiedzić 

wszystkie czlery sklepy. 

Chcąc coś kupić, należy wy- 

brać to coś spośród tablic i 




































na prawym stole położyć żądaną su- 
mę. Sklepikarz położy wtedy z dru- 
giej strony chciany towar i przekręci 
stól. Do sprzedaży służy zawsze są- 
siedni stól. W sklepie z żywnością 
znajdziesz klucz, można słąd także 
za darmo zabrać napój magiczny. 
Dwie, irzy zlote monety zostaw So- 
bie na później. Po akończeniu zaku- 
pów możesz swobodnie otworzyć 
bramę prowadzącą do twierdzy. 


MOLL 


W ogrodzie grasują pełzające po- 
twory z dużymi szczypcami, opłaca się 
z nimi walczyć, bopo ubiciu pozostaje 
ponich spora porcja zdatnego do spo- 
życia mięsa — WORM ROUND. Doj- 
dziesz do skrzyżowania, naprzedw 
jest przedsionek twierdzy i drzwi z wi- 
zerunkami smoków. Obok wymurowa- 
ne zosłało miejsce na cztery symbole. 
Właśnie ich musisz teraz szukać. 

Spenetruj ogród, gdzie wałęsają 
slę pokrewne dinozaurom bestie. 
Leży tam na ziemi czerwone jabiko. 


wać ich do rzucania toporami | ner 
stępnie je zbierać. Może to kosztować 
straię energii, ale po sprzedaży w 
sklepie zdobyczy zwróci się słukrot- 
nie. 

Po otworzeniu drzwi z symbolem 
energi weź VORPAL BLADE oraz 


SERPENT STAFF. Karzeki są zło- 


i. Uważaj na drewniane 
w posadzce, chodź po tych przy Ściar 
nie Po prawej stronie włącz przycisk 
wejście do sdb W niej 

c MAGICAL BOX i FIRE KEY. 

W sali z wędrującymi dziurami 
trzeba mieć nerwy ze stali. Koniecz- 
nie rzuć czar Accelerate i pędem leć 
do drzwi na prawo. Jeśli spadniesz, 
po schodkach możesz wrócić z po- 
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THE LEGEND OF SKULLKEEP 


Tędy przedostaniesz się w rejon 
mgiet. Ignoruj przemiszczające się 
wichry. Pośród kamiennych trylitów 
stoi ottarz, a na nim s] LIGH- 
TING KEY, CLAN KEY PIECE oraz 
MAGIC MAP i MAP. W pobliżu ro- 
sną kwiatki, z których możesz ze- 
rwać MANA BLOSSOM, przydatne 
podczas zwiększonaj aktywności 
megiicznej drużyny. 

Wracaj do drzwi ze znakiem bly 
skawicy, klucz je otworzy. Od razu 
namierzysz wzrokiem zamknięte 
drzwi ze znakiem księzyca. Teren 
zamieszkują wilki, z którymi pód 
żadnym pozorem nie walcz. Ważne, 
żebyś znalazł drabinę prowadzącą 
do jaskini. W tym rejonie znajdziesz 
wyborną tarczę TECHSHIELD, po 
zejściu na dół wzbogacisz się © 
HORNED HELM oraz CHEST i MO- 
NEY BOX. Przesuń głazy, w niszy 
są trzy sztuki POTION. Gdy wyj- 
dziesz z jaskini drugą drabiną, po 
krótkim spacerze dotrzesz do olia- 
rza, na których leżą MOON KEY 
oraz GLAN PIECE. Ta pierwsza 
rzecz umożliwi sforsowanie widzia- 
rych wcześniej drzwi, 

W pobliżu znajduje się rozległa po- 
ana, na której rządzą uzbrojone wi 
pory krasnoludy. Nie wszczynaj z nimi. 
bójki, a jedynie błyskawicznie zwiń z 
ołtarza ENERGY KEY oraz CLAN 
PIECE. Drugie wyjście z poleny pro- 
wadzi do sklepów. Rosną tu PAL- 
MAPPLE, bardzo pożywny pokarm. 
Wracając możesz pobawić się: z kra- 
snoludarni w kotka i myszkę, Stangw- 
szy przy wejściu na połanę, prowoko- 
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wrotern, ale podgryzą cię trochę du- 
chy. Jedyną korzyść stanowi spo- 
sobność zdejmowania ze ścian po- 
chodni. Za wspomnianymi: mornent 
weześniaj drzwiami musisz przebiec 
kręty Korytarz. W pościg kolejno ru- 
szać będą ożyłe mumie. Gdy dobie- 
gniesz do kotary, odsuń ją i wyjmij 
płonący miecz FURY. Z jego pomo- 
cą rozwałaj mumie; to jedna z trud- 
niejszych walk, lecz miecz FURY jest 
w sam raz. Ze zdobytym AIR KEY 


Energia życiową, 
Mana (zdolność 
do rzucania czarów) 
Wytrzymałość 


Masa niesionego ekwipunku — 
i możliwości dnużyny 


czwarty CLAN PIECE, ale stól złośi-. 


wię odurąca się w taki sposób, żeby 
rie można go było wziąć. Położenie 
zlolej monety załatwi sprawą. Z 
świątyni wyjdź. drugim wyjściem, 
prze jnij przez ogród ze  szkielelo: 
rami, których nie tykaj, jeśli nie 


e 
chcesz, by połeciały glowy. Dotrzesz 








do przedsionka tvierdzy. 


[MSZULEJAWTUA 


Włożywszy na swoje rniejsce 
cztery GLAN PIECE i otworzeniu 
wrót, sprawdź zawartość inwentarza 
oraz prowiantu. Jeśli masz go mało, 
to idź po zakupy lub na polo- 
warie; po prostu po zrobie- 
niu kroku naprzód droga po- 
wrołna przestaje istnieć i 
nieprędko będziesz mógi 
uzupalnić zapasy. 

Podejdź do strzegącego 
korytarza oka i wycoła] się, 
by uniknąć ognia. Czeka cię 
trudne zadanie rozgryzieria 
putapki z kratami, W niszy 
pocięgnij najpierw za lewą, polem 
za prawą dźwignię, a następnie od- 
wróciwszy sj przebiegnij naprzód 
pod otwartymi kratami. 
Trzeba mieć na uwadze 
szkody, jakie kraty mogą 
wyrządzić na zdrowiu dru- 
żyny. Staniesz przed trzecią za- 
mkniętą kratą. Wróć do niszy nie 
wchodząc jednak do niej, rzuć Ac- 
celerate, krok naprzód, ciągniesz za 
środkową dźwignię i pędem lecisz 
naprzód, poprzez wszystkie otwarte 
teraz kraty. Jeśli zrobisz to w do- 
brym terrpie, unikniesz powaźniej- 
szych obrażeń. 

W niszy znajduje się MINION 
MAP oraz GOLD KEY. W centrum 
sali z dziurami w podłodze leży 


Zawartość 
kuferka 


Sterowanie 
— klawisze 
kierunkowe 


IStopień zaspokojenia pragnienia 
[Stopień zaspokojenia głodu 


dna stal TEMPEST. Nie bierz 
tak po prostu, gdyż to pulap- 

a. W zdobyciu broni pomoże ci 
MINION MAP, wysławszy Sługę 
krok po kroku przenoś dzięki nie- 
mu miecz o jedno pole, aż wresz- 
cie wyniesiesz go w bezpieczny 
rejon i weźmiesz. Schody zapro- 
wadzą cię na wyższy poziom 
Skulikeep. 



























MAGICZNA BRON 


Paciągnij za sznur, przywołany 
Vexirk otworzy kralę. Niesteły, czas 
uruchomić machinę wojenną. Najła- 
wiej załatwić sprawę stojąc przy 
wejściu do sali i rzucając czar Guerd 
Minion — jest to generalnie świetny 
sposób na walkę z większością 
przeciwników. Vexirki po wymianie 
ognia z kilkunastoma Sługami pole- 
gną, przy życiu zostanie tylko ich 
król, jedna z najbardziej szczwa- 
nych bestii w całej grze (rozpraco- 
wanie go zajęło mi kilka godzini). 
Król posiada magiczną lagę, do któ- 
rej energię czerpie z ogromnego ko- 
tla. Władcy Vexirków nie da się za- 
gdy posiada on ów artefakt. 
Trzeba w momencie, gdy włoży lagę 
do kotła, szybko ją stamtąd wyjąć 
Włady król stanie się bezbronny ji 
dzidziuś. NUMEN STAFF może być 
regenerowana w kotle. Gdy w sali 
zapanuje już spokój, zabierz 
wszystkie przedmioty z nisz, 
zwlaszcza RED GEM, MANA BLO- 
SOM, miecz METEOR.  NUMEN 
STAFF stanowi najcenniejszą broń 
ofensywną w grze, oddalając się 
więc od kotła, nie wolno ci bazsen- 
sownie zmarnować ani jednego jej 
strzału, 

Żeby storsować drzwi, stojąc przy 
nich, poślij Sługę za pomocą Mł- 
NION MAP do klapy na 
staną otworem. Dalej połóż mei 
na ziemi, przywołaj kolejnego 
i poślij go do drugiej klapy, nad 
nę rzucając czar Accelerate, by zdą- 
żyla przebiec pod kratą. 

Foi się tutaj od. iluzorycznych 
ścian, rozpoznasz je dzięki runowi 
ROS z MINION MAP. Znajdziesz 
COMBAT STAFF, zdejmij płytę, od- 
tylcowo rozbrajejąc Techeye. Po- 
szukaj tu dobrze zakamuflowanego 
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przydsku, który zdezaktywuje drugie 
j istępnej w 


Szy znajdziesz LARGE GEAR, w 
drugiej hetm kategorii „S”. Wymontuj 
kolejne dwa Techeye. 

Wsali na końcu korytarza znajdu- 
je się źródełko, nspój drużynę i uzu- 
pełnij zapas wody w bukiakach. Za 
iluzotyczną ścianą w niszach spo- 
czywają PLATE oraz CE ś 
w niszy przy drzwiach pierści 
EYE OF TIME oraz drugi LARGI 


GEAR. Żeby przejść przez następ- 


ny korytarz, powinno się umiesz- 
czać koła zębate w mechanizmach, 
otwierać drzwi i szybko biec ne. 
przód, by nie wpaść do pojawiają: 
cych się w posadzce dziur. Co naj 
mniej raz trzeba z powrotem wyj: 
koło, by użyć go przy następnych 
drzwiach. Wchodząc do następnych 
drzwi, prolilaktycznie rozstaw pluto- 
nik Sług. 


Zniszy pobierz EARTH KEY. Po 
włożeniu go na swoje miejsce 
spadnie on niżej, co zmusza do 

ń. Dźwignią 


dół. Przesunięte kamienie złikwi- 
dują szczeliny w ziemi, w które pod 
żadnym pozorem nie wpadaj. Do 
zabijania niełoperzy przyda się 
Guard Minion, możesz karmić dru- 
żynę trupami tych ssaków. Pojawia 
się taraz możliwość wyjścia z tej ja- 
skini do ogrodu, potam do skle- 
pów, w celu uzupełnienia zapa- 
sów. Droga jest dluga, ale warto ją 
przebyć, by potem już przy końcu 
nie paść z głodu. 

W jaskini z nietoperzami umiej- 
scowiona jest drabina prowadząca 
na poziom niżej. W jednej części 
«tego poziomu nałkniesz się na 
szkieletory, tu stawiaj ząpary z Gu- 
ard Minton, jeśli je wreszcie wykoń- 
czysz, zobaczysz kratę. Czyhają za 
nią suparsilne jaszczury. Zgodnie z 
zasadami znanymi z DM1, najbar- 
dziej śmiercionośną bronią jest kra- 
ta! Stań przy niej I wciskaj do oporu 
przycisk. Uważaj tylko, bo jaszczu- 
ry posiadają jad. Po każdym zabi- 
tym potworze pozostaje pokaźna 
porcja robaczków — drużyna zaspo- 
koi nimi pierwszy głód. Ze strzeżo- 
„zj nej przez jaszczury 

groty wyniesiesz IKA- 

LAN GAUNTLET. Odpocz- 

nij I przygotuj się na spotka- 
nie z zarządcą okolicy 

Droga powrotna zaprowadzi 

= j 










nę opar. Zapo- 
mnij o pokona- 
"M niu Dru-Tana 
w. konwencjo- 


M. SOSA, 

















części Poza W. dziurze gaj 
przycisk _ odbłokowujący — drugie 
drzwi. Wyjdź i zamknij je. Biedak 
Dru-Tan je w. uruchomioną 
pułapkę; dość długo będzie się 
opiera! ostrym palom, ale w końcu 
zostanie zmiażdżony. Dźwignią od- 
blokuj pułapkę, w sąsiedztwie ścier- 
wa bestii spoczywa BLOOD KEY. 
Spanelruj wszystkie nisze w grocie, 
znajdziesz m.in. EMERALD ORB, 
pozwałający na leczenie rannych. 
Szukaj oznaczonych na mapie czer- 
woną obwódką dziur w stropie, w 


KEY, po którego przecież odbyło tę: 
marszrutę. 

Odblokuj drzwi kluczem krwi, do- 
tknij przycisku w ścianie. Spowodu- 
jesz łym, że skalne isłoty ruszą do 
niebieskiego teleporiu, przenosząc 
się na wyższy poziom. Gdy wszysi- 
kie już wejdą, udaj się tam i ty. Nie 
walcz że skalnymi istotami, mimo że 
mogą ciskać czerwone brylki w two- 
im kierunku. Groźny jest Śluga pi 
nujący pieca, wyślij ku niemu wła- 
sne slugi, zż umilknie. Skaine istoty 
zaczną wrzucać bryki do pieca, 
wznięcając tym ogień. Okolicę za- 
bezpiocz rozstawiając Sługi. Rozpa- 
ienie pieca było kluczową czynno- 
ścią, która zaprocentuje pod sam 
koniec gry 


Po drabinie powrócisz do komna- 
ty z bailerem. Włóż EARTH KEY w 
szczelinę przy nowych drzwiach. W 
niszy jest SCOUT MAP. Owa mapa 
stanie się pomocna w pokonaniu ko- 
lejnej przeszkody, jaką jest pojawia 
Jąca się w posadzce dziura. Stań 
przed klapą i puść 
dowcę, każąc mu wejść do zaułku 
za dziurą. To spowoduje zlikwidowa- 
nie pułapki, za którą jest prowadzą 
ca na górę drabina. Otwórz na razie 

sąsiednie drzwi, napój drużynę, roz- 
mieśćw okolicy Sługi i przygotuj się 

























slsz go zapędza 
momencie, gdy będzie z niej wylaty- 
wał, apikować mu porcję Fireball. 
Po około dziesięciu irałieniach kufer 
spadnie na ziemię. W jego wnęlrzu 
zobaczysz STORMRING, MAGICAL 
BOX oraz VACUUM FUSE. Przyda 










= teraz ten ostatni przedmiot, 
wmontuj go w pusta miejsce w me- 
chaniźmie przy drzwiach. Zdobyty 
MASTER KEY oraz zabrane z niszy 
LAGRE GEAR przydadzą się przy 
przechodzeniu przez następne 
<drzwi, ale wcześniej wiącz do inwen- 
tarza wszystkie pochodnie z tego 
poziomu — one są dobre zawsze, 
Teraz koło w mechanizm, klucz w 
zamek. Puk w przycisk i zabierz z 
powrotem klucz. 


LSKUGJ 


Każdą z dźwigni powinieneś kilka- 
krotnie poruszyć w górę i dół, po 
czym ustawić je zwróconyrni w górę. 
Posuwaj się dalej, beczki rozwal po- 
sługując się czarem Fireball, ude- 
rzając w nie mieczem od razu się 
spocisz. We wnętrzach beczek sie- 
dzą X-BOMBS, KALAN GALINTLET, 
VACUUM FUSE. Drzwi na końcu 
drogi otwórz MASTER KEY, wyjmij 
go z powrołem. W komnacie jest 
GROSS KEY. Uruchom pompy, mo- 
żesz spuuścić drabinę, skracając so- 
bie dystans do pokonania; dość, że 
musisz wrócić do komnaty, z której 
pierwotnie wziąłeś MASTER KEY. 
Na miejscu użyj CROSS KEY i 
wskakuj na drabinę. 

Zagradzającą drogę zastawę sto- 
lową roznieś mieczem. Do przejścia 
baranów niezbędne jest przypie- 
jakie daje czar Accelerata, 
startuj w momencie, gdy rogi chowa- 
jąc się będą już prawie dotykać mu- 
ru. Wymaga to sporej ilości prób. 
Dalej położona jest sala z prze- 
mieszczającymi się niebieskimi lala- 
mi. Skocz do pobliskiej komnaty, 
gdzie stoją dwa zwierciadła. Za rzę- 
dem dziur stoją trzy kolajne. Korzy- 
stając z dźwigni ustaw położenie 
środkowej i dowolnej bocznej tak, by 
rzucając wiązkę ognia z NUMEN 
STAFF na boczne zwierciadło, odbi- 
ta ona została prosto w czerwony 
znak. Wówczas znikną dziury w po- 
sadzce. 

Drabina, którą widzisz przed so- 





_ bą, pozwoli ci przedosłać się na 
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ostatni poziom Skullkeep. Pola silo- 
w przebmij dzięki Accelerate. Z ni- 
szy weź wyłącznie ONYX. KEY, 
dźwignią zablokuj pole. Przejdź 
przez pobliskie drzw, ło komnata 
ZorLink, spuść na dól drabinę. 
Wszystko po to, że z niszy możesz 
za jednym razem brać tylko jeden 
klucz. Teraz przejście jest fuż otwo- 
rzóne, (MOŻIIWA jest więc zamiana 
kluczy. Weż z niszy SKULL KEY. 
Przy obszarze, w którym krążą nie- 
bieskie faie, jest miejsce z czterema 
dziurami. Puść na środkowe połe 
Zwiadowcę, rzuć wi niego monetą, a 
dziury znikną, znikną również iluzo- 
1yczne drzwi chroniące sąsiednią 
komnatę. W niej wyposażysz się w 
FURY, FIRE POLEYN, a także FIRE. 
PLATE. 

Na ostatnim poziomie SKULL 
KEY uaktywni teleport. Czarem Fire- 
ball skasuj przeszkody I skorzystaj z 
drzwi. Wszystkie zwierciadła trzeba 
ustawić na kłapach. Najpierw pocią- 
gnij za dźwignię w wąskim koryta- 
rzu, potem za kolejne, uruchamiając 
strumienie ognia lecące wprost na 
położony w centrum krysział. Wróć 
do komnaty Zo-Link i tam z pomocą 
NUMEN STAFF" zaatakuj kryształ. 
Po przejściu płatłorm staniesz na- 
przeciw Dragotha. W walce korzy- 
staj z Guard Mnion, czaka cię Ostat- 
ria już mokra robota. 





























KINGDOM to gra, 
która powstawała 
zbyt dugo jak na 
osiągnięty elekt. Za- 
stosowano — świetnie 
sprawdzejącą Się 
w filmach rysinko- 
wych technikę anima- 
cji („Bolek i Lolek” 
itp.), ale jakość wy- 
świetlanych sekwencji 
stanowczo zbyt niska jak 
na współczesne osiągnię- 
cia programistów. Gra za 
to nadrabia labułą i zasto- 
Sowanym - „przygodówko- 
wymi” intertejsern, w któ- 
rym uwzględniono m.in. 
kieszeń na _ przedmioty 
oraz mapę. Przez podlej 
jakości dgitalizację prze- 
zierają świetnie narysowa- 
ne postacie, scenerie oraz 
wnętrze. 


wypadł bowiem 


średnio. 


Sluchaj mrie Łattanie, prawowily 
władco naszej kramy — nadszedł twój 
czas. Jakwiesz, dawno kemu zły Trlok 
mejechal nasze królestwo Iskar i pod- 
stepnia: zamordował twojego. ojca — 
króla. Jego rządy odciskają swe piętno 
na poddanych — ludziom coraz ciężej 
związać koniec z końcem. Musisz 
przeciwstawić się okrutnemu tyranowi, 
jako ostatni żyjący czlonak rodziny kró- 

jesteś naszą óstetnią nadzieją. 
Tekie są słowa moje, niegdyś królew- 
skiego maga — Daelora. 

Przygołuję dła ciebie czary, abyś 
mial na czym się oprzeć w swej samot- 
nej walce — przykro mi, że z tobą rie 
pójdę, le moje cialo nie jest już tak 
sprawne jak kiedyś. CZAR WIDZENIA 
pozwai ci ujrzeć, CZAR UWOLNIENA 

, a GZAR ZROZUMIENIA — 
zrozumieć rzeczy, których nie dostrze- 
ga. zwykły człowiek. CZAR PODRÓŻO- 
WANIA pozwali ci przenieść się w do- 
wolne miejsce twego przyszłego krdle- 


stwa. Używaj ich tam, gdzie napotkasz 
coś, czego nie bedziesz mógł zrozu- 


mieć. Pamiętaj także, że utracone pod- 
czas podróży siły możesz w magiczny 
sposób odzyskać przy wodospadach 
(WATERFALLS) i w domu Malukiego. 
Twa droga może być trudna (Wi- 
ZARD) i fatwa (APPRENTICE). Gdy po 
raz pierwszy pojawisz się w mym do- 
mu, weź ze sobą CZAR WIDZENIA 
(SEEING) i poproś mnie o przygota- 
wanie ci CZARU UWOLNIENIA (RE- 
LEASE). Na przedmieściach (OUT- 
SKIRTS OF GLENDOE) rnieszka pe- 
wien! stary i niewidomy żebrak, MÓJ 
czar pozwoli mu znowu widzieć. Wróć 
do rinie (DALEON'S MANSION) pó 
gołowy CZAR UWOLNIENIA. Na- 
stępnym czarem, który da ciebie 
przygotuję, będzie CZAR PODRÓŻO- 
WANIA (TRAVELLING). w między 
czasie zaś udaj się na Jałowe Skały 
(Barten Rocks) i wyblergjąc na roz- 
stejach dróg lewą ścieżkę dojdź do 
wbitego w__ kamień ięknego 
kryształ (CRYSTAL). Uwolnij go 
używająg CZARU i wracaj prędko — 
twój nowy kawał pergaminu jest już 
golowy. Za jego pomocą przenieś się 
do Czamej Twierdzy (BLACK KEEP) 
Kryształ pomoże ci dętrzeć tam nie- 
tkriętym, abyś mógł Wreszcie wziąć 
to, codo ciebie nalsży= zaklęty przez 
Torcke MIECZ KRWI (BLOOD 
SWORD), którym posługinaii się twai 
przodkowie jako prawowii władcy 
iskar. Nie zwłekej dłużej, udaj się do 
zamku DrakesBlooda czył tego, klóży 
włada w imieniu Torloka należną to- 
bie ziemię... Pamiętasz chyba układ 
komnat w patacu? Tuż przy Sali bie- 
siadnaj znajduje się jego komnata tro- 
nowa. Powiedz mu kim jesteś i nie 
wahaj się użyć MIECZA! Totiok zać... 
to już zupelnie inna historia z cyklu 
KINGDOM. 
Gulek 





















Interplay 95 z 


3B6SX/16 m 2 MB RAM2 1 MB HDD 
VGAm SB 16m SB AWE GDS s MIDI 





zagowlod Ordzień 


139zł 
E) 


PORSCHE 811 CARRERA 
SAT zim f 


Zazaraa 5 : = s / -Growymłata w niskiej 
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drowa cztet 
sja EL 0,65), Pozą tym oczy- 
wiście, lażdy bokiązko 
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Co przyspiesza bicie serca dz... Kerayani dztefema kółkami 
| dego mężczyzny (z wyjątkiem ko- * gają starszych, którzy są juz. AJ | 49a 
3. otających inaczej i motocyklistów)? - daczami. dokumentu uprawiizjące: sekund, jednak z z 
7 Oczywiście — piękrie kobiety i szyb: gą do wymiatania.po polskich drd. koszty trudno taki ji 
kie samochody, albo szybkie kobiety _ gach. Większość, ga paięta) zrealizować, -<Tol ś : 
ipiękne samochody, albo brzydkie sukcesy, kclejnyct? węteji gry TEST, - szość mnflośników gier komputero- 1 , zdaj odlotowych bryczek — 
kobiety z szybkimi samochodami, a- DRIVE, Trzeba jedna przy jo + AW Ta moż. 512 TR. Li GHINI 
bo ZE samocho- k ę 
dy z... nie, brzydkie . 
1 samochody — nikogo j ź 
-. nieJuszają, no chyba, | | 
„żesąz wyjątkowo pięk- | ł | „ 
nymi. 1 niesłychanie | | l BE | 
, szybkimi — kobietami. | 
= O pięknych kobietach | J 
omówimy innym ra- 
zem, zaś teraz na | 
warsztat idą szybkie, j | 
a nawet bardzo |, i 
sys auta. i —— - 
Syrrulatory samochodowe cieszą — pupułamaść symulatorów samocho- _ liwiające pokonywanie kilometrów. 
le. Fascynują małolatów po — dowych jest zadziwiająca — przecież w najdroższych i najszybszych Sa- 34 
lu marzących © samodzielnym każdy cywilizowany mieszkaniec  mochodach świata. 
głobu miał chyba do czynienia Najnowszym produktem należą- 
z samochodem, zaś już na cym do tego gałunku jest gra THE 
pierwszy rzut oka widać, że NEED for SPEED (pó przełożeniu 
symulacja nie oddeje prak-  naamerykański język tablic rejestra- 
[ tycznie w ogółe realów. Oczy- cyjnych: ND 4 SPD). Projekt zreali- +1 
wiście takie rozumowanie nie _ zowała grupa ROAL (ich 
sdocenia sły ludzkiej wyobraź. _ poprzednie dokonarie (o GAR 8 | 
ni, poza tym pokażcie mi cho- DRIVER) zaś całość wydała firma” 
ciaż pięciu gości, Mórz jeEwYELECTRONIO ARTS. Trzeba po- 
dzili FERRARI 512. W dodat- wiedzieć, że ND 4 $PD niezbyt od 
ku, gdzieżby można odreago- chodzi od. kanonu_stworzonego 











„EB s wać sires, który spowadawał="wawlejnych"TEST.DRIVE. Jedyne DIABLO 
o Jee ję rza A zasadnicze różnice to dodanie efek- 7, ACURA NSX, TOYO- 
7:) TELT: Electronic Aris'95 townej multimedialnej otoczki TA SUPRA TURBO, PO- |-.ua. „mua. 
PEB —1 (p  OSIKA muzyka, fantastycznie zreal-  RSCHE 911 CARRERA, | %— 


160 
486DX/38 u B MB BAM = 28 MB HDH * ©, 
SVGA u SB 16 m SB AWE m GUS m MIDI. 






zowane filmy, 0, ia w trybie CHEVROLET CORVET- 
+ TE ZR-1, DOGE VIPER 
RT/10 — spadliście z krzeseł? Bo ja 
IZA Boka tak. Mając jedno z tych aut masz 
mej 45.2 134 B40X480, a to: PER peeraja spówność, ke A wyprzedzi 
2 kość symdacji raczej nie zawyżysz. Średniej 
Autorzy gry staral._s walugości życia. Możliwości jest kika: 
jek najbardziej atrakcyjny Wizerunek*_ możemy brać udzład w tumieju, poje- 
jazdy. Palenie Ge ZŁA (dynczym wyścigu, jeździć po tra- 
ręczntaku, sirzełanie zek, lar- _ sach na czas oraz ścigać się 
towanie z piskiem to sztuczki napo-  zjednym przeciwnikiem. Przy a 
rządku dziennym, zaś jeździe cały czym wszystko może się roz- e4 
Ez ryksilników omocy grywać w sześciu odmien- 
kan. Dos Do wyboru mamy kikka__nych scereriach. Na dodatek 


WITEEYNANTTOKGH WoCEŻ 


ERIE Pora_ przystąpić 
do maksymalnego wy- 
cisku i chociaż raz 
w_ Życiu powymiatać 
bez ograniczeń. Gra 
w trybie 320X200 cho- 

przyzwoicie na 










ac = AUDI 
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lee jest Polon. 


My Bałacy cZujem: 
mwwani. Gdź 


DX/2, rięgłety do” płynnej gry 
640X480 potrzeba Pentium. O wiele 
lepiej niż klawiaturą steruje się joy” 
em. Warto opanować sztukę zmiany 
biegów, gdyż 
komputer nie 
dzje  uzystać 


udział w wyścigu 
warto włączyć 
„ABS, Jednak gdy 


kacua powinien być o0- 

wiązkówo wyłączony. Najlep- 

sze numery robi się przy użyciu 

ręczniaka — najprostszy, acz 

efektowny numer: daj po gar 

rach, zaciągnij ręczniaka i skręć 

kółka na maksa. Komputer sam 

przełączy się na widok ze- 

wnętrzny, byś mógł wszystko 

dokładnie obejrzeć. 

Podczas wyścigów 

z jednym przeciwni 

klem uważaj na poli- 

cję, gdyż. najpierw 

rhandacik, a później 

ledińty 46 pierdłarAy 

bylbym zapomniał, 

pieszych nie ma — 

nie musisz się Stre- 

Sować. 

= Kuyteck 

P.$. Uważajcie w rzeczywistości, 
gdyż lameia jest na drogach i ni 

kiedy zupełnie niej opłaca się wymia” 

tać. Oczywiście niekiedy należy 

przycisnąć, ale i tak szkoda autka, 

gdyż na naszych drogach może sję 

łatwo rozieciać. 





Wszyścy 
w pamięci znakomity 

MASTER OF ORION |] 
— grę okrzyczaną rar | 
wet jako następcę JAH [ 
CMILIZATION. Gra |" 
rie zrobila furory, 


z 
1 MASTER OF MA- 

GIC stworzyła tio, jakiemu nie dorów- 
nały do dziś produkty innych firm. 

Na pierwszy rzut oka (pomijając 
opakowanie czyli grafikę i muzykę) 
ASCENDANCY wydaje się. bardzo 
podobna. „Jes to jednak tyko pierw- 
sze wrażenie. Po bliższym zapozna- 
niu się z nią, to co wydawało się po- 
dobne, nagle okazuje się właśnie 
istotną różnicą. Subtelnie przestawia- 
jąc akcenty militarne i ekonomiczne, 
autorzy z THE LOGIC FACTORY 
stworzyli zupelnie inną, pod wzglę- 
dem sensu i klimatu rozgrywki grę, 
wydaną przez VIRGIN. 


Jak zwykle w grach tego typu! mo- 
żesz poczuć się Władcą jednej z re 
królem, cesarzem, a jeśli czujesz się: 
demokratą, ta prezydentem lub jakimś 
innym draniem. W ASCENDANCY 
masz do wyboru aż dwadzieścia jeden 
ras, na pewno więc znajdziesz coś dla 
siebie. Nie wszystkie rasy biorą jednak 
udzial w rozgrywce. Można ustawić ry- 
walizację od trzech do siedmiu ras, 
różną gęstość galaktyki i stopień przy- 
jezności środowiska na planetach. 

Jak można oczekwać, celem gry 
jest podbój galaktyki. Musisz wygrać 
wyścig z innymi rasami (czytaj: eks- 
teminować je), by zapewnić swojemu 
galunkowi odpowiednią przestrzeń 
życiową (coś w stylu DRANG NACH 
GALAKTIKA). Bardzo nietadne | nie- 
demokratyczne, czyż nie? 

Walka o przodowniciwo toczy się 
na trzech, wzajemnie zazębiających 
się połach. Są to: podbój nowych pia- 
net, rozbudowa gospodarcza i rozwój 
techniczny. Ten ostatni jest chyba 
najistotniejszy, jednak nie wolno zar 
pomnieć o reszcie. Podbianie na- 
wych planet daje ci możliwość rozwo- 
ju, gdyż przecież fabryki i laboratoria 
muszą mieć pod sobą kawzłek glob: 
Na planetach musisz budować wiele 
rodzajów budowli — nie tyłko praduk- 
cyjnych. Oprócz fabryk umożliwiają- 
cych budowanie więcej i szybciej, mu- 








w sterze sterowania gra jest tak wy- 
czerpująca. Jako człowiek leniwy wo- 
ielem ustawić raz. na jakiś czas ne Co 
przeznacza moc prędukcyjną, niż jek 
w ASCENDANCY bawić się z ręcznym 
ustawianięm kolejnych budynków na 
planetach. Oczywiście jest to celkiem 
fajne, ale dopóki nasz dwie, trzy, czle- 
ry planety, z czasem jednak gdy impe- 
rium zacznie liczyć 20-30 planet, twój 
mózg lub ręka mogą tego nie wyśrzy- 














sisz przeznaczyć część planety na 
mieszkania dla ludzi oraz na produk- 
cię żywności. Trzeba tu jeszcze ko- 
riecznie wcisnąć laboretońa nauko- 
we oraz gdzieniegdzie instalacje woj- 
skowe i specjalne: obserwator 
osłony planetame, urządzenia ukry- 
wające. powlerzchrię planety przed 
rozpoznaniem ze strony przeciwnika 
Wlaściwym miejscem dla uzbrojenia 
jest orbiła: tutaj gromadzisz taki zlom 
jek tarcze orbitalne i wyrzutnie rak 
towe. Jesi tu oczywiście także miej 
sce dla doków i stoczni budujących 
okręty kosmiczne — twoją broń ołan- 
sywną. Ponieważ gra ostro imituje 
Stalków jakie może posiadać 
Jedna rasa, niezwykle ważne staje się 
nowoczesne wyposażenie oraz efek- 
1ywne wykorzystanie każdago statku 


PODSUMOWA! 


Tak jak wszystkie szanujące się No- 
se gry, ASCENDANCY prezentuje 
śliczną grafikę w. podwyższonej raz- 
dzielczości. Postacie obcych ras są 
nesprawdę obce, chociaż może nieco 


zbyt sterylne. Także muzyka została 


dobrze dobrana, tworząc delikatny, 


zbytnio nie absorbujący uwagi, ale nar 
sirojowy podkład. Szkoda tylko, że 






meć. Ograniczenie wielkości floty ko- 
smiczej jest ciekawym rozwiązaniem, 
elimirującym niepotrzebne walki, ale 
z drugiej strony ekminującym także 
jedną z dróg rozwoju — postawienie na 
produkcję | zasypanie przeciwników 
tanim masowym sprzętem —to co było 
możliwie w MASTER OF OFION. Pod- 
sumowując. grafika i dźwięk da 
ASCENDANCY, sers rozgrywki chyba 
wciąż ze. wskazaniem dla MASTER 
OF ORION. Łącznie 2:1, ale może ja 
źe liczę? 

Pejotł 
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Kraina pod rządami Luxora kwiłła 
i opływala w dostatki. Jednak nad- 
miar szczęścia zawsze kusi Los, 
który raz jeszcze sprzysiągł się 
przeciw dobremu władcy. Żadne 
Znaki nie zapowiadały nadchodzą- 
cej iragedi, gdy Luxor wyruszat 
w podróż. Niestety, statek wpadł 
w sztorm i rozbił się u wybrzeży zie- 
mi będącej wlasnością znienawi- 
dzonych przez wszystkich Dark 
Fey. Rasa ta od dawna chciała ob- 
jąć panowanie nad pozostałymi na- 


rodami, ale zawsze udawało się ich 
powstrzymać. Jednak teraz, gdy 
Luxor siedzi zamknięty w lochach, 
"meją olbrzymie szanse na zrealizo- 
wanie swoich marzeń. Król Dark 
Fey, Borelh The Woliheart zebrał 
juź armię i wyruszył na podbój. Tyi- 
ko od ciebie, syna Luxora, I garstki 
twoich przyjaciół zależy, czy kolejny 
raz zosłaną powstrzymani, czy też 
ziemia spłynie krwią, a niebiosa za- 
drżą od krzyków mordowanych nie- 
wiagt i dzieci. 





Prince Morkin 





Czasu jest chyba najle- 
piej opracowaną częścią 
gry. Po najechaniu my- 
Szą na _- jakąkolwiek 
opcję pojawia się okien- 
ko informujące, do cze- 
go ona służy. Kierować 
bohaterami można na 








dwa sposoby. Po pierwsze mozna 
wybrać submenu THE ALLIANCE — 
pojawi się lista wszystkich sprzymi 
rzonych z tobą lordów, rycerzy, itd. 
Pó kiknięciu na jedej z tarcz ukaże 
się menu sterowania postacią. Drugi 
sposób to wybór  HERESNOW. 
Opcjata przenosi cię do menu stero- 
wania postacią, którą kierowałeś ja- 
ko ostatnią. 


STEROWANIE POSTACIĄ 


Centralną część ekranu zajmuje 
Widok na postać (kamery przełącza 
się klawiszami 1-6), a poniżej znaj- 
dują się nestępujące ikony: 





się wykazeć i tojedy- | | 
nie zręcznościowo, | JMM 
gdyż elementy strata: 
giczne w grze nie wy- 
slępują (atak na za- 
mek to walka z kąpie 
tanem taka sama jak 
w PIRATES). Roz- 
mowa właściwie, sprowadza się do 
wyboru pierwszega pytania, później 
już tylko klikasz swoje kweslie. 

WATCH — oglądasz dzialania bo- 
hatera. 

LET TIME RACE ON — przecho- 
dzisz do menu sterowania upływem 
czasu. Jeśli w czasie tykania zegara 

















ABRE 
l | h 
LAALIUA 1 


CONTROL — umożliwia ręczne 
sterowanie postacią. Od razu odra- 
dzam sterowanie wyłącznie myszą, 
gdyż jest to praktycznie niewykonał- 
na. Najlepszym wyjściem jest uży- 
wanie kursorów oraz _ przycisków 
myszy, ałe tak, aby jej nie poruszyć. 
Ponadto F| — rozmowa; F2 — atak 
postaci; F3 — atak na zamek; F4 — 
wejścieAwyjście z budowli; F5— zej- 
ściejwejście na smoka; F6 — wej- 
ściełzejście ze statku; F7 — podnie- 
sienie brani, Niestety przejęcie akcji 
w swoje ręce ma niewielkie znacze” 
nie. Jedynie w czasie walki możesz 





| 








m mi 
IN 
| 








przejęcia kontroli nad bohatarem. 

TURN TO PAGE — przenosi cię do 
menu postaci. Możesz tu przeczyłać 
co twój bohatar taraz tobi, wybrać 
mu nowe zadanie oraz zobaczy 
w którym miejscu krainy się znajduje. 


PODSUMOWANIE 


LORDS OF MIDNIGHT — THE CI- 
TADEL jest kolejną grą, która jedynie 
w zapowiedziach była wspaniala. Jest 
ona na dodatek najgorszą, jaką od 
dłuższego czasu widziałam. Obiecy- 




























Ta bitwa była już przegra- 


na. Jedyne co można było 
zrobić to chronić swój tylek. 
Tuż nad twoją głową poja- 
wiają się smugi laserowych 
wystrzałów... Nie ma na co 
czekać — lepiaj być żywym 
tchórzem niż martwym boha- 
erem. Obcych jest po prostu 
zbyt wielu.  Gwałłownym 
zwrolem unikasz ognia... Za- 


atakowali znienacka, przecinając ko- 
lejne iinie obrony. Mars jest już stra- 
cony, ale wciąż można ochronić Zie- 
mię. Przyciskasz spusi, laserowa 
Smuga trafia we Wrogi pojazd równo- 
cześnie z głośnym gwizdem aparatu- 
1y. chłodzącej. „Przegrzaniet” intor- 
muje syntatyczny głos komputera, 








„Systamy bojowe czaso- 
wo nieoperatywne”. Prze- 
suwasz dźwignię ciągu 
i czujesz jek przeciążenie 
wciska cię w fotal. Za 
twcimi plecami ruiny mar- 
sjańskiej kolonii powoli 
słapiają się Z czerwoną 
powierzchnią planety... 








Atak by! nieoczekwańy, jednak 
Obcy dobrze wiedzieli jaki jest ich 
cel. Dowództwo prześłedziło trajek- 
torię wrogich statków i nie trzeba 
było geniusza by zauwsżyć jak po- 
ktywa się ona z trasą jednego 
z Voyagerów. Z goryczą myślisz 
o wesolym chłoptasiu z NASA, któ- 


I 


1y zatwierdzi, by na sondzie Voy- 
ager wygrawerować dokładną po- 
zycję Uklądu Słonecznego. Ci facc- 
ci z XX wieku musieli być niezłymi 
naiwniakami! Współpraca i pokojo- 
we wspólistnienie, psiakrew! Ale nie 
wszysiko jeszcze stracone... Zie- 
mia nie podda się bez walki. Zwy- 
cięstwo musi być naszelt! 
uuu 

CHAOS CONTROL to gra czysto 
zręcznościowa, polegająca na 
strzeliwaniu hord obcych rejeż 
©ów. Wróg sam namolnie wchodzi 
pod iufę i to w nieprzebranych ilo- 
ściach. Nic tyko strzelać, strzełać 
i strzełać... Tu wiaśnie zaczynają się 
schody. Gra nie jest przeznaczona 
dla tych, którzy AUTOFIFE w joy- 






















siicku włączone mają na 
stale. Nie ma lekko — trzeba 
uważnie celować i niszczyć 
wroga pojedynczymi, precy- 
zyjnie lokowanymi strzata- 

i. Działo laserowe grzeje 
się nawet szybciej od Pen- 
tlum i zmasowany ogień 

należy do gier wy- 


rq możliwy - jest 
ń tyka przez 

| chwilę. Zresztą co tu 

E: ; 

J k bitnie trudnych. Po- 
siada tylko dwa poziomy trudności 
BEGINNER — na którym grę prze- 
chodzi się w 30 minut i ADVANCED 

— o przyzwoitej już skali trudności. 
Jak powszechnie wiadomo Phi- 
lies wynelazł niernal wszystko, mo- 
że z wyjątkiem kota. Obecnie Phi- 
lips wynalazł (a raczej odkrył) Man- 
gę. O fle gra sama w sobie nie wy- 
różnia się riczym rewelacyjnym, to 
Jest jedną z na razie nielicznych na 
naszym rynku gier o „mangowałej” 
grafice. Nie jest to jednak animacja 
przypominająca Anime z telewizji 

czy postacie z gier firmy 


godna szachisty to 
najlagodniejsze okre- 
ślenie. Mimo to CHA- 

QS CONTROL nie 


mienny. Mimo to 
już na pierwszy 







Ę 
Ę 
śi 


zimą będzie padał 


leni się trawa... 


mówiło 
zi 


będą spadać liście, 
a wiosną zaziel 


[śnie 


IPamiętam jak 


1X/25 m 4 MB RAM 
B 16m SB AWE 

gy Zat w 

ę karcegej gry I wf 
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» [Pl En) 135 zł 
rzut oka widać, że są to „niepoha- 
mowane obrazy” japońskiej sztuki 
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Poszukujemy 


dystrybutorów 
na terenie całego kraju. 
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Dostępna jest także wersja z mikrołonem. 









NAVY STRIKE 
Usiądź wygodnie za sterami F-18 lub 
innego wybranego samołotu i... 
wiel się w komandora grupy taktycznej. 
Doświadczysz planowania kampanii 
powietrznej — spraw by zaowocowała. 
Bo wykonania są misje rozpoznawcze, 
eskorta, naloty na bazy lotnicze, rniar 
sta, rafinerie ropy naftowej, zakłady 
produkcyjne i sztaby przeciwnika. 
Grafika 3D (SVGA), fotorealistyczny 
kokpit i wiele innych atrakcji. 


> 


NAVY STRIKE 


NOVAPAINT 

Program graficzny o szerokich 
możliwościach, a w nim: grafika 
3D, animacja, eiekty specjalne, 
ciekawe wypełnienia, 
przekształcanie obrazu i wiele 
innych przydatnych funkcji. 


NAPOLEON, 

Europa i imperium 

Jest to program zawierający doglębne 
informacje na temat Napoleona i jego 
epoki. Bogato udokumentowany, 
animowany, multimedialny, 


nietylko uczy, ale także bawi. | 








Podejmiemy współpracę ze sklepami komputerow 






























Z chwilą kiedy elfy opuściły le. 
ne ostępy, a trolle pod osłoną no- 
cy wydostały się spod skandynaw- 
skich skał, zaczęła się wielka ka- 
riera RPG i fantasy. Powstały całe 
systemy opisujące  wymyśłone 
Światy, tysiące stworów zaludniło 
wyśniene równiny. Zarówni 





się bohaterowie - osobniey n; 
jący na swą nitkę życia paciorki 
doświadczema — magię, siłę i ta- 
jemnicze przedmioty. 

Do tego, niemalże tolkienowskiego 
kimstu, nawiązuje gra HEROES OF 
MIGHT AND MAGIC. Z tonecji cie- 
płych kolorów i wspaniałych sylwetak 
postaci wychodzi do nas Świat bitew 
i czarów, morskich podróży i tragicz- 
nych końców imperiów. 


MIEJSCE URODZENIA 


Gracz od początku zostaje przytło- 
czony bogactwem. Przede wszystkim 
czekają standardowe rozgrywki W po- 
słaci osiemnastu scenariuszy. Można 
tu zdecydować ilu będzie przedy 
ków, wybrać poziom ich doświadcze- 
nia, poziom własnych możliwości, ko- 
lo szłendaru, 
strategię 

Wro- 
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gich królestw. Gdy  przećwiczymy 
wszystkie warianty i rozegramy więk- 
scenariuszy, można zdecydo- 
wać się na dwie drogi dalszego odkry- 
wania gry: kampanię lub grę wielooso- 
bową, W kampanii należy wybrać sto- 
nę rozgrywki, a w grze wieloosobowej 
spasób połączenia i liczbę graczy. 

Po człym procesie konfiguracji nad- 
chodzi chwile, gdy po raz pierwszy wi- 
dzimy rodzime miasteczko. Celem gry 
jest rozbudowanie go, zdobycie innych 
miast i wsi, wzrost liczebny i jakościo- 
wy wojsk bohatarów, a na koniec pobi- 
cie wroga i starcie go z kart histori. 
Gra rozgrywana jest w turach dzier- 
nych pogrupowanych w tygodniowe 
sekwencje. Po upływie siedmiu dni ży- 
Gie odradza się na nowo i wszekkie bu- 
dowle, miasta i osedy zaludniają (zacr- 
kają?) nowonarodzone postacie. 

Ślerowanie armiami, uosabienymi 
przez figurkę bohatera, jest bardzo 
prosta. Wystarczy pokazać punki do- 
telowy i kliknąć, Ponadto, gdy wska- 
żemy ra innego bohatera, pokażą się 
dwie strzałki, które oznaczają możli 
wość wymiany wojsk i przedmiotów 
między dowódcami (choć nie dołyczy 
to świętych ksiąg). Dość powiedzieć, 
że sterowanie jest banalne i bardzo 
intuicyjne. 


KACESTOTY 


W HEROES OF MIGHT AND MA- 
GIG świat podzielony jest na cztery 
królestwa: Potworów, Orków, Elfów 
i Ludzi. Każde z nich ma możliwość 
werbowania zróżnicowanych jakościo- 
wó Jednostek bojowych _złażonych 
z wszelkiej maści stworów i żolpierzy. 
Rułorzy gry postarali się, by nie miało 











skoabsolutnej symetni, dlatego też ża- 
den gatunek potwora bojowego do- 
Stępny w poszeżególnych królestwach 
nie ma tych samych parametrów. 


BUDUJEMY 


Od pierwszych chwil naszym najważ- 
niejszym zadaniem jest rozbudowa ro- 
dzimego miasta. Wystarczy kliknąć na 
ikonę zamku w prawym pasku stenu po- 
siadania. Następnie klikając na rysunku 
zamku otwieramy tabiicę z wszekimi 
możliwymi i niedostępnym w danej 





























NERO 


chwili inwestycjami, Od razu trzeba pod- 
kreślić, że graczowi lowarzysz wszędzie 
stale dostępny HELP, wystarczy kikrąć 
i przytrzymać prawy przycisk myszy na 
jakimkolwiek obiekcie. 

Jako, że co sprylniejet przeciwnicy 
nie zasypiają czaszek w popiele, nie 
można stracić żadnego etapu (pókisą 
surowce i pieniądze) przy rozbudowie 
miasta. Najlepszą metodą jest na- 
przemierne budowanie jakiejś bu- 
doli miiłarnej i kolejnych poziomów 
wieży megi. Niestety w ciągu jednego 
dnia można dokonać tylko jednej in- 
westycj, dlatego planować należy 













siadać ztoto i surovice w wystarczają. 
cych ilościach (ile potrzeba — wystar- 
czy klkrąć prawym klawiszem na iko- 
rie budowij. Diatęgo od pierwszego. 
etapu wszyscy bohaterowie muszą 
zdobywać kopalnie, tartaki, skrzynie 
ze złotam, Kejnoty ilp. Trzeba się spie- 
szyć, bo może ubiec nas przeciwnik 
iw młynie już nie rie znejdzie się aż do 
kolejnego tygodnia. 


EUŻIA 


Najważniejszym elementem w tej 
grze są bohaterowie, bez których żar 
dan oddział nie opuści zamku czy 
wioski, żaden skarb nie zostanie od- 
naleziony, żaden przeciwnik pobity. 
Każdy gracz może przyjąć do służby 
maksymalnie ośmiu bohaterów. Może 
to być BARBARIAN, KNIGHTS, 
WARLOCK, SORCERESS. Bohater 
posiada na początku kilka wskaźni- 
ków, przedmiotów oraz oddziałów. 
Dweaj pierwsi są nieźli w walce nata- 





miast magii nie uczyli się w szkole za 
grosż. Trzeba im kupić W wieży magii 
po książce i niech się dokształcają, 
Dwóch ostatnich bohałerów nie ma 
za to pojęcia o robieniu mieczem. 
Cóż, nauczą się w walce, ale będzie 
to nieco kosztować. 

Pozwój bohałerów zależy od ich 
wyników w walce, zwiedzania świę- 
tych miejsc, zdobywania magicznych 
przedmiotów. Dlatago warto odwie- 
dzać jak najwięcej dziwnych miejsc, 
odkrywać tajemnice: walczyć z wroga- 
mi (armie reulralne nie są zazwyczaj 
zbyt silne i świetnie nadają się do zdo- 







bardzo starannie. 
W przypadku zdobycia nettralnej 
wioski należy zebrać odpowiednią 
ilość zlota oraz surowców i zbudować 
jak najszybciej zamek. W przecinym 
wypadku żaden_ rozwój nie będzie 
możliwy, a w razie ataku wroga poty- 
kać się trzeba będzie na oiwartym po- 
lu, ania za murami zamku. 
Oczywiścię, co już wspomniano, 
przy budowie czegokolwiek występuje 
jeden drobny warunek — należy po- 











bywania kdejnych punktów doświad- 
czenia). Zważ, że dowódca — bohater 
ze wsksźnikiem ataku np. 10, dodaje 
do każdej walki swego oddzialu 10 
punktów — toż to potęga. A gdy dotego 
dojdzie siła megiczna! 


WOJNA 


Nowych, wojowników wertuje się 
w. miastach, Klikejąc na poszczegół- 
nych budowlach, w AE rodzą się 








wsżelakie stwory i postacie. Następne 
kiiknięcie na ikonie oddziału i na doce- 
lowym miejscu (w armii. bohatera) 
przeniesie go tam. Oprócz tego zaglą: 
dając do wioszczyn (pojedyncze char 
łupki) można omamić i przyciągnąć 
trochę chłopków, goblinów, dwarfów 
itp. W obozach cygańakich czekają na 
swój dzień złodzieje, w lampach czeją 
się dźiny, pod namiotemi koczownicy. 
W różnych punktach planszy, naj- 
częściej blokując. przejścia lub strze- 
'gąe interesujących obiektów, stoją — 
neufrałne do czasu zaatakowania — 
grupki różnych postac. Czasami za- 
miast walczyć z twoim 
przyłączą się do ciebie stanowiąc do- 
datkowe źródki rekrutacji sil 
Wcjwii gdy dwie wrogie armie bę- 
dą chciały znaleźć się w tym samym 
punkcie terenu dochodzi do waki. 
Z mapy strategicznej przenosimy się 
na pdle bitwy — mały obszarekwidzia- 
ny z boku, mieszczący namiot i po 
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pięć (maksymalnie) oddziałów każdej 
ze stron. 


ELLI 


Bitwa sklada się z tur obejmujących 
poruszenie się wszystkich jednostek 
na planszy. Raz na turę można, klika- 
jąc na namiocie, wybrać jedeń Z do- 
slępnych czarów i użyć go. Palrzącna 
Sly przeciwnika trzeba starannie wy- 
brac taktykę bitwy — oczywiście leniwi 
ib zmęczeni mogą wybrać AUTO czy- 
ii powierzyć los w ręce (przewody?) 
komputera. 

Dla ambitnych pozestaje zachować: 
stalowe nerwy i energicznie wybierać 
obiekty etaku. Przeciwnik zawsze ata- 
kuje nasze oddziały strzelająco — mio- 
tające. Jeżeli są one silne i zależy nam 
na nich — nałsży osłonić je własnymi 
jednostkami odpomymi na ciosy. 
Wspólny ostrzał i ciosy włóczni znisz- 
czą przeciwnika. 

Syluacja zmienia się dramatycznie 
gdy to przeciwnik posiada 5 jednostek 
strzelających. Dobrze jast mieć wiedy 
dwa szybkie 0d- 
działy, które podej- 
dą tak by znajdo- 
wać się w pobliżu 
wszystkich  jedno- 
atek przeciwnika. 
Nię może on wtedy 
strzełać, a w walce 
wręcz jest zazwy- 
czaj o wiele słab- 





szy. 

Gdy jednak zda- 
rzy się, że biwa 
jest dła nas prze- 
grana i chcemy 
uniknąć hańby mo- 
żemy uciec lyb się 
poddać.  Wpraw- 
dzie armia zniknie, 











ale bohatera będzie można kiedyś wy- 
nejąć ponowni 


Obok brutalnej 
i toporów równie ważna, a może 
i ważniejsza jest magia. Każdy z bo- 
haterów posiada wakaźniki sły i wie- 
dzy magicznej. Im większa siła, tym 
dłużej rzucony czar zachowuje swe 
oddzieływanie. Im większa wiedza 
tym więcej czarów odnajdujemy 
w podręcznym notesie  bohalera. 
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[ 8 
Warto w tym celu pić wodę z tantan- 
ny, odwiedzać magiczne kręgi, świą- 
tynie itp. Ro: jane w mia- 
stach wieże magii (4 stopnie rozwoju) 
dostarczają coraz nowych czarów 
1 0 ile pozwala na to poziom wiedzy 
magicznej należy odwiedzać co jakiś 
czas różne zamczyska będące W na- 
szym posiadaniu, gdyż tyko wtedy 
nowe Czary przenikają do magicznej 
księgi. W pełni rozbudowana wieża 
magii może dostarczyć wiedzy o dzie- 
więciu czarach. Nasz bohatar nało- 
miast może posiąść zdolność opero- 
wania nawet kilkunastoma czarami. 
Dłatego warto inwestoweć w wieże 
w kilku miastach, ponieważ otrzymu- 
jemy zróżnicowany asortyment cza- 
rów i przez to większe możliwości. 

Na planszy rozsiane są gęsto obel- 
ski, których odwiedzenie ukazuje nam 
kolejne kawałki puzzle ukladających 
się w obrazek, dzięki któremu będzie- 
my mogli wykopać w zaznaczonym 
miejscu magiczny przedmiot (aby Wy- 
kopać klikamy na ikonę sztandaru 
i następnie szpadiej. 

Czy warto zawracać sobie głowę 
magią, czy nie wystarczy nam Szybki 
ruch miecza? Nie. Dzięki magii na polu 
wałki będziemy ponosić mniejsze stra- 
ty, szybciej się ruszać, zsyłać pioruny 
ognista, przywracać wartość pierwotną 
oddziału, powodować śmiertelną bi- 
rzę czy deszcz meteorytów, 
a na koniec wywoływać przy- 
pominający atomowy kata- 
kfizm — ARMAGEDDON. Ma- 
10! Nasi przeciwnicy obficie 
posługują się czarami chcąc 
przerzebić nasze szeregi 
i nam nie pozostaje nic innego 
jek stale wzbogacać arsenal 
nadzwyczajnych Środków po- 
za bronią konwencjonalną. 





warto trzymać w waż- 








Ponadto czaty zastosowane na 
planszy strategicznej wskażą nam 
rozlokowanie i zawarość kopalń, 
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miast, położenie magicznych przed- 
miotów itp. 

Na koniec znejdujące się na więk- 
szych planszach, magiczne wrota 
przeniosą nas błyskawicznie z jedne- 
go miejsca w drugie bez konieczności 
pokonywania znacznych obszarów i sil 
przecismika. 


ETOMOGLULG 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC 
nie jest grą trudną, tym niemniej warto 
od razu zdradzić kilka dobrych rad, 
które przynajmniej w grach standardo- 
wych pozwełą skupić Się na wypraco- 
waniu własnej strategii gry. 

1. Armie buduj z różnych rodzajów jed 
nostek. Dobrze jest posiadać obok siebie 
oddziały strzelców, jakieś stwory latające 
isinych „toporników” lub „maczugowców” 
(by mogii dokończyć dzieła). 

2. Bezapelacyjnie nalepsze są 
smoki, które można wyprodukować 
(urodzić?) w mieście potworów (ta to 
zcentaurami). Warto także zaopatrzyć 
się w dźiny przeszukując wszystkie 
dostępne lampy Aladyna. 

3. Dobrze jest posiadać w pdowie 
kohaterów  sprawniejszych fizycznie 
i w połowie bohaterów 
z kikoma magicznymi 
szarymi komórkari. 

4. Po kiku etapech 















riejszych miastach po t bohaterze, 
aw każdym razie znaczne ości wojsk. 
Bezwzględnie należy tego przestrze- 
gać w odniesieniu do portów i miast 
granicznych. 

5.W grze kampaninej warto wybrać 
Lorda Alamara. Reprezentuje on kró- 
lestwo Potwerów (masz pewność, że 
będziesz mógł produkować smok. 

6. Zbieraj błyskawicznie wszekie 
surowce, ich brak może się skończyć 
da ciebie tragicznie. 





W opisywanej grze wybrano wyr: 
nie aspekt milłarny jako dominujący 
w: rozgrywce. Wszystko inne jest termu. 
podporządkowane. Dlatego też nie 
można porównywać tej gry z MASTER 
OF MAGIC: czy innymi. Jest to gra, 
gdzie możemy być nieusatysiakcjo- 
nowani ze zby! małych opcji rozwoju 
miast, konieczności tworzenia armii ty- 
ko z pięciu oddziałów itp. Jednak duża 
ilość możliwości konfiguracyjnych, pro* 
stota obslugi, świetny HELP równowa- 
żą te zamierzone uproszczenia. Celem 
gy jest przede wszystkim walka. 
Całość przeznaczona jest dla nie- 
zbyt wymagających graczy (dziew- 
czął?), raczej na jesienne wieczory ilo 
w przerwach między innymi grami. 
Dzięki wspaniałej, kolorowej i szcze- 
gółowej grafie wypoczywają oczy 
i umysł, aty zamieniasz się w jednego 
z „Bohaterów Magicznych Majtek". 
Berger 
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Oto ukazała się najbardziej oczeki- 
wana gra naszych czasów. Pierwszy 
dzień sprzedaży w samej Wielkiej Bry- 
tanii ponad 100 tysięcy 
sprzedanych kopii; w Polsce nakład 
sprowadzony przez IPS zniknęi w ty- 
dzień. Na COMMAND 6 CONQUER 
czekali wszyscy, którzy poważnie rzk- 
tują gry. Dość powiedzieć, że a 2 
wlodła nadziei, przeciwnie — 

każdemu tylek, powodując asie 
ne zjednoczenie się miłośników 
wszystkich typów gier. 

O powsiawaniu COMMAND 8 CO- 
NQUER bylo już wiadomo właściwe od 
momentu zdobycia popułarmości przez 
DUNE 2 Stworzony w niej spójny Sys- 
tem budowy i walki oparty na. podboju 
kolejnych lokacji i powolnej rozbudowie 
bez okezał się bardzo świeży i atrakcyj- 
ny da zóżnej Imeści głaczy. Po drodze 
był WARCRAFT, w którym poprawiono 
dowodzenie, wprowadzono fabulę: do 
poszczególnych scenariuszy | uprasz- 
©zono rozgrywkę stawiając na walkę po- 

młkami. 


między rzeczywisty przeciw 
Ale cały czas było wiadormo, że ciłopaki 
pracują nad czymś dużym, co będzie 
prawdy naiępcą DUNE 2. 















TAP francuskim Błeżntem 
gKął ka” Panie Kuraś, ZIACIĄ, 
Bra, a nie francuska. 
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Mimo, że już od pew- 
nego czasu krążyły infor- 
macje © GŚC, pubiikowa- 
nebyły screeny wywiady z wórcami, to 
gotowy produkt i tak zaskoczył odbior- 
ców swoją klasą i profesjonalizmem wy- 
konania. Już sam program instalacyjny 
wprowadza w niesamowity kiimat — swą 
oprawią graficzną, tym co dzieja się na 
ekrarie i syntetycznym glosem Ilustrują- 
cym zwykłe w końcu iństałowanie pra- 
gramu natyardym dysku. 

COMMAND 8 CONQUER to zma- 
genia dobra ze złem. Kolejne misje 
przetykane są wstawkami video, któ- 
re doskonale ilustrują rozwój akcji 





'ającą, 
która jadną z kilku ścieżek prowadzi 
do zakończenia, którego nie powsty- 
dzilby się niejeden fim z Holywood. 
Na dlugo w pamięci pozostają kilkuty- 
godniowe zmagania. Tylko gra strale- 
giczna jest w stanie przekazać tylo 
dreści i stworzyć taki Klimat przy jed- 
noczesnym maksymalnym skupieniu 
uwagi gracza. Ale musista zostać zro- 
biona tak, by przyciągać również łor- 
mą, bowlem gracz to stworzenie wy- 
bredne — ikonki na heks- 
mapie już nie wystarczą. 

Grać można nie tylko 
6 stra „dobrą” — GDI, ale 
EE NOD; misje umiesz- 
zone są na dwóch różnych 
kompakiach, z których moż- 
ek spe a Gra 









umożliwia oczywśście rozgrywkę przez 
modem, sieć lokalną lub kabelek. 


UNWAECETZU 


Świat przyszłości to świat ponury. Na 
usługach zła znalazły się medfa, wiekkie 
koncemy, grupy morderców i zbrodnia- 
rzy. Cóż mogło zrobić genialnemu rzeż- 
nikowi Kane'owi szlachetne dobro z głup- 
kowatym irandzkim generałem Schep- 
pardem na czele? Ten niuniuś W niena- 
genrym mundurku mógł sobie co najwy 
żej popalrzeć jaksię wygrywa. Dowodzo- 
ne przez Kane'a oddziały Brotherhood a! 
NOD rożbijały jeden po drugim batadon 
GD! - Global Delence Iniiative (czyli ku- 
lawego ONZ ciąg dalszy). Walka toczy 
się o roślino-kryształki" TIBERIUM, które 
leczą różne sehorzenia cywilizacyjne. 

Pianeię Arrakis z DUNE 2 zestąpta 
szacówna Ziemia, a właściwie cywiizo- 
wana Europe i Afyka dzika. Pustynny, 
piaskowy krajobraz zastąpiły plenery ka- 
miennych pustyń oraz soczystej europej- 
skiej zieleni. Tu wszystko zdaje się żyć 
naprawdę. Trafione drzewo Spaia się, 
zaś nudzący się żolnierze umilają sobie 
czas robiąc pompk lub czyszcząc brofi. 


Sterowanie uległo znacznej poprawie. 
Nie trzeba już sterować pojedynczym 
żołnierzem czy pojazdem — wystarczy 
zakreślić myszą czworokąt, by móc do- 
wodzić wszysłkmi zaznaczony- 
mi. posłaciamiipojazdami. Nie 
można też już trańić swoich jed- 
mostek. Ułatwiona jest tekże bu- 
dowarie, ponieważ nie trzeba 
już wchodzić do danych budow- 
l, by wybrać rodzej produkcji 
Wszysłko zoslało wyrzucone na 
passk z boku ekranu, który jest 
głównymi właściwe jednym czystym za- 
pożyczeniem z DUNE 2. 


Scenariusze są różnorakie. Jedne, 
znane z DUNE 2, polegiją na rozbudo- 
wie własnej baży i unicestwianiu umoc- 
nień przeciwnika. Jednak CAĆ zdobywa 
wielką populamość dzięki wprowadzeriu 
wspaniałych, niemal przygodowych sce- 
naruszy. Qoś w stylu bardzo ucioskona- 
lonego kimatu z labiryntu w WAR- 
GRAFT. Tek więc są misje, w których 
musimy komandosami zniszczyć okre- 
ślone budynki, ało zadania polegające 
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na odzyskaniu cennych materiałów, rie- 
kiedy będzie trzebe kogoś zabić, ewentu- 
abie urałować... Nie ma sensu wymie 
rieć wszystkich motywów, lecz Irzeba 
zapewnić, że jest ich całe mnóstwo. 
Wszystkie: zaś okraszone są wspaniały 
mi. odpowiednio nastrojowymi filmowymi 
+ wprowadzeniami. 


fl Każdą misję za- 
czynamy z określoną 
pułą pieniędzy. Aby 
iR powiększyć, ko- 
nieczne jest posiada- 
nie obck POWER 
PLANT (elektrowni) 
również TIBERIUM 
REFINERY (zakładu 
przetwórstwa plonów. 
+ na gotówkęj, Szybko 
«z, dźdłający HARVE- 

—— STER doprowadzi 
nas do wielkiego bogaciwa. Podsiawową 
sprawą, na którą należy cały czas zwra- 
cać uwagę jest zapewnienie wystarczają- 














cego poziomu energii i dbarte o rieprze- 
inwestowanie. Często konieczne jest 
epieniężenie istniejącej budowii (SELL) 
lub wstrzymanie aktualnej budowy i od 
zyskanie z niej środków. 

Na począłku wysłarczy wybudowarie 
koszar, resztę środków trzeba przezna- 
czyć na piechotę inżynierów. W bardziej 
rozbudowanych scenariuszach względy 
bezpieczeństwa wymuszają budowarie 
budynków umożlwiejących rozwój bazy 
(SILO, PLANT) lub jej biemą obronę 
(wszelkiego rodzaju wieże), których sku 
teczność jesł wręcz szokująca. 

Nowością jest możliwość bezbolesne- 
go zdobywania budowi przecinmika, a co 
za tym idzie uzyskanie możliwości budo- 
wy pojazdów będących w dyspozycji stro- 
ny przeciwnej. Umódiwiją tó inżyńiero- 
wie produkowari w koszarach. Nie mogą 
działać samodzienie, gdyż mają słabą si- 
tę obronną, ale osłonięci przez kolegów 
lub przewiezieni do kszy przeciwniks 
W trangporterze opancerzonym potrafią 
podnosem wroga zająć jego budowie. 


LŻEJ 


Budowanie bazy stuży rozwinięciu sil 
otrany i ateku. Stercie w każdej misjikia- 
sycznej można podzielić na trzy elapy. 
Pierwszy polega ra rozbudowie bazy 
obronie jej, drugito obrona z jednocze- 
Snym rozpoznawaniem terenu i wykrwa” 
waniem pojawiających się sił przeciwni- 
ka, Kompułer do pewnego tylko momen: 
tu dysponuje pojazdami opencerzanym. 
W dalszej walce, po wykrwawieniu się, 
ma do dyspozycji ieliczne pojazdy i gro- 
mady piechurów. Ostatni etap to wykty- 
ce i rozpoznanie bazy wroga oraz 
szlurm. W tym momencie dobrze: jesl 
mieć tuż za jednostkami bojowymi przy 
gotowanych do dzialania inżynierów. Za- 














zwyczaj pod koriec wak w bazie wroga 
pozestzje tylko budowla koszar wypluwa 
jęte co chwilę nowych piechurów. Szyb- 
ka akcja inżynierów uricestvra to zagro- 
żenie, po czym nastęcuje chwila spokoj- 
nego i mełodycznego zamokiania po- 
szczegźlnych zabudowań. 


NA POLU WALKI 

Wlka u COMMAND 8. CONQUER. 
opata jest ra starej zabawie dziecięcej 
i kamień, papier i nożyczki. łedno jest 
lepsze od drugiego ale gorsze od frzecie- 
go. Dlatego penne typy uzbrojenia baż- 
sine wobec jednych inne pojazdy czy 
piechurów mszczą baz problemu. 

Sprzęt i piechola w CEC są wzorowa- 
nene armii amerykanskiej (poza Antono- 
wem). Żeby było zebawniej, rozdzielono 
go równomieme po cbu słrorach bary- 
kady. GDI dostało Abrams'e, a NODBra- 
dleya. Ci dostali piechura z granatem, 
tamci piechura z ręczną wyrzutnią rakiet. 
Lepiej byłoby rozdzieść po cbu stronach 
sprzęt amerykański i sprzęt radziecki 
różricując jego Wartość. Cały ton zabieg 











miał na celu wprowadzenie elementu ło- 
goznego na wzór szachów — w niektó- 
rych misjach trzeba odqyć rozwiązanie 
Sytuacji rie mające ic wspólnego z grą 
wojenną czy ekonomiczną. Przedstawio- 
ra sytuacja powoduje, że jesteśmy zmu- 
szeni pojąć sztuczny sysłem zależności 
i skuteczności sprzętu. 

Zasada w walce jest prosto. Trzeba 
wybrać najbardziej odpómą jednostkę 
i rzucić ją pierwszą, by ststa się celem 
dla wroga. Dzięki dobrej koordynacji 
działań w sekundę po tym wchodzą do 
walki nasze pozostałe oddziały rozbijając 
wroga same nie ponosząc slieł 


PIESI PRZECIW SPRZĘTOWI 


Mędize użyta piechota jest śmierteinie 
skuteczna. Oczywiście należy pamiętac 
o świętej zasadzie, że najlepiej jest mieć 
zróżnicowany sprzęt i piechotę. Najlepsi 
są grenadierzy, którzy sieją niesamowite 
spustoszenie. Ich grupie nikt się nie 
oprze; mają niezły zasięg | Słę niszcze- 
ria. Piechota z wyrzulniami rakiet jest na- 
tomiast świetna przeciw pojazdom, ale 
przeciw piechocie już gorzej. Czterech te- 
kich piechurów wystarcza. do załatwienia 
Orki (skrzyżowanie helikoptera z samolo- 
tem), mogą stanowić znskomiłą ostonę 
przeciwlotniczą dla sprzętu ciężkiego. 

Zwyki piechurzy wyposażeni w Mi- 
NIGLN są znakomici przeciw innym pie- 























piechotą do uderzeń na sprzęł opancerzo- 
ny. Podchodzą za blisko i prowokują po- 
jeżdy do miażdżenia leżących postaci. 
Nic tek nie robi na skórę jak dobry 
miotacz ognia. Dłatego kiku gości z mio- 
taczami obraca w perzynę najbardziej 
dobrane zastępy Achilesów. „esi tyko 
jedno ale— gdy stoją w gromadzie z inny- 
mi piechurami, rre dojrzymy czy stoją 
przeć reszią, czy za jej plecami. Może to 
doprowadzić do nieoczekiwanego wy- 
kończenia naszej własnej grupy bojowej. 


OZTAKGHLE ALI 


Dużą zalętą sprzętu jest to, że może 
rozjażdżać piechotę przeciwnika. Czasa- 
mi jeden nieźle kierowany pojazd potrafi 
sprzątnąć bez szkody całe ich watchy. 
Czołgi i Bradeye (oraz artyleria samo- 








teńkie Chnookli wzorowane na Kobrach 
Orki. Pierwsze. przewożą ludzi, drugie 
wyposażone są W pięć rakdst. Po ich wy- 
strzełeriu mszą wrócić Go bazy dla po- 
brania nowych. Skuteczność dyskusyjna, 
byłe piechoła z rakietami ściąga w dó. 

Z inrych rodzajów sprzętu możemy cze 
sam pooglądać jakieś transportowce, po- 
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bieżne) mają działo, które jest bardzo 
użyleczne przeciw innym pojazdom oraz 
wieżom obronnym — wysiarczy nie da- 
wać rozkazu strzelania do danej wieży. 
Brzmi to dziwnie, ale po rozkazie ałeku 
pojazd podjeżdża na optymalną dla sie- 
bie odegość, z której wieża też będzia 
mogla go ostrzeliwać. Nałomiast zbliża” 
jąc się „krok po kroku” do celu, pojazd 
w pelnym momencie zacznie sirzełeć: 
sam nie będąc w zasięgu wroga. 

Ruchome mictacze ognia przerokią 
na popiół każdą piechałę, gorzej jednak 
ze sprzętem. Waro tworząć Ścianę 
z wasnych czogów i pojezdów mieć 
w niej co jakiś czas taki miotacz 

W niektórych misjach dosłajerny do 
dyspozycji ryzego, barczystęgo koman- 
dosa. Poliali strzelać jak nikt iło nawie 
kie odegości. Posiada też wyjątkową 
zdolność wysadzania wrogich budowi 
w powietrze, ale tepiej jak ma wtedy 
wsparcie innej piechoty, ponieważ po 
zrujnowanej budowli pozostają niedobit- 
kil stety mogą być bolesne. Należy go 
chronić, ponieważ przy jego licznych 
zdolnościach jest bardzo rieodpomy. 

Auiorzy gry poryśleli też.o wyposaże- 
niu nes w rajnowacześriejszy sprzęl 
tansportowo-szturmowy, czyli w Staru- 








churom, ale niewolnoich Używać ZIMNĄ  —SEPS7_ „or 


adi 


Ju Wotga,j 
„jak anie słyszy 
JaGrah jeden. 
słyszę cię do- 
brze! 


] duszkowcs iip,, ale to kompuler 
zajmuj się ch obstugą. 


SŁOWO NA KONIEC 


COMMAND 8 CONQUER daje ci 
możliwość swobodnego wyboru takty- 
ki. aką będziesz wykańczał przeciwni- 
ka w kolejnych misjech. Powodzenie 
zależy tyłko od twcjego sprytu, znajo- 
mości sprzętu oraz szybkiej Orientacji. 
Gra stwarza dramatyczne wyzwarie, 
już przy pierwszej misf wiesz, że mu- 
sisz stewić czoła wrogowi i doliwać do 
końca. Ale nie ma gry doskonalej, w tej 
również są pewne usterki i niedacią- 
grięcie, o których musimy z dbałości 
ojej kommpistny obraz napisać. 

Sporo ktopdtu sprawia dowodzenie 
większą ilością sprzętu. Gdy ustawimy 
wojsko w szyku i wydamy rozkaz prze 
mieszęzenia się, to powstanie jedna 
stloczona kupa. Kilka strzałów i grupa 
zostaje mocno przetrzebiona. Poza 
tym własne miotacze ognia potrafią 


rieśle namieszać 
sirzelając po 
swoich. 
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Niewygodne jest ładowanie gości do 
transporterów lib helkopierów. Gdy wy- 
dasz to pdłecenie kiku żnierzom od re 
zu, żaden rue kwapi się z wejściem. Trze- 
baich tam tadcwać po kole. Pozatym na 
twoich tyłach w miejscu zniszczonej wie- 
żyprzecwnika potrlisię ona odrodzić na 
Oko tadując ci w plecy cale Serie. Nawel 
gdy ząmiesz CONSTRUCTION YARD 
wroga, połrafion budować nowe budynki. 

Dosyć niekompletna wydzje się in- 
stnukcja, która przy takw sumie uprosz- 
czonej pod względem ńczby jednostek 
grze i tak pomija nieco szczegółów 
Przemiiczano niektóre możliwości ste- 
rowaria; większość zajmują opisy kon- 
figuracji gry kikuosobowej oraz opisy 
sprzętu bojowego ibudynków. 

W każdej misji jesteś wiedziony jek 
po sznurku. W rzeczywsłości istnieje 
jedno lub dwa optymalne rozwiązania 
syuacji i należy tyko na nie wpaść 
A gdzie taktyka, sztuka wojenna? 

GSC jest dzi jedą z najlepiej sprzeda. 
jecych się gia. I bardzo dobrze, bo jes 
wala swojej ceny — ne. długo przykuwa di 
komputera. Dodatkowych kolorów nabier 
wwafiancie gry wieloosobowej, maksym 
rie do czterech graczy. Przy zakupie gr 
należy się zaopatrzyć w kabelek łącząc 
dwa komputery lub szybki modemi umów 
zkumpiem - stralegię obieracie wy. 

Berge: 
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Westwood”95 
PC DOSYWINDOWS 20I 
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Do tej pory w filmowe strzelaniny 
spod znaku AMERICAN LASER 
GAMES grać można było tylko przy 
pomocy myszki. Firma wprowadziła 
na rynek PC GAMEGUN — różowy 
pistotet, dzięki któremu można po- 
strzelać sobie do złych facetów biega- 
jących po ekrznie. Bardzo dobrze, że 
ludzie przestali już myśleć o PC ja 
o maszynie biurowej i starają się umi 
[ić granie różnymi akcesoriami, 

Poza bronią w pudełku znajduje się 
plyta CD z. pełną wersją gry CRIME 











Broń, z której 
strzela się do 
monitora nie 
jest niczym no- 
wym. Więk- 
szość obec- 
nych od dawna 
na rynku konsol 
posiada swoje 
odpowiedniki 
takiego sprzę- 
tu. Nadszedł 
też czas i na 
GAMEGUN do 
PC - najpoważ- 
niejszego od 
niedawna kon- 
kurenta konsol. 


PATROL (jedna z tepozych, z szybką 
akcją), wersja demonstracyjna Ostat- 
niego hitu ALG o tytule LAST BO- 
UNTY HUNTER. drivery 











Jastrze 
swój komputer 


produktów tejże firmy 
trukcja, za którą brawa 
należą się firmie CD Projekt. 
Podłączenia dokonuje się poprzez 
dwa porty z tylu komputera — PA. 
RALLEL PÓRT (w każdym kompr- 
terze) i GAMEPORT, który znajduje 
się na kaźdej karcie dźwiękowej, Na 
stępnym krokiem jest uruchomienie 
programu kalibrującego i trzykratne 
przejechanie lufą po ekranie monito- 
ra. Dalej już pozostała tylko instatacja 
gry 1 strzelanie! Czasem jednak nale- 
ży poświęcić nieco 
więcej czasu na ka- 
libeację, lecz po kil 
kukrotnym  powtó 
rzeniu 
broń zachowuje się 
bez zarzutu. 
_ O samym pistol 














wygodnie 


trzyma się po w dłoni, wyko” 
nany jest oczy- 









cie w skali 

Posiada metalowy 

|, który eloskonale re- 

je na nacisk. Poza tym 

wyposażony jest w jeszcze je- 

den przycisk służący dó wywola- 

nia MENU w grze, znajdujący się 
tuż przy bębenku. 

Pistolet jest różowy z oczywistego 
powodu. Kiedyż w USA dla potrzeb 
gry LETHAL ENFORCERS na kon- 
solę SEGA wyprodukowano pistolet 
w stalowym kolorze. Niedługo 
potem amerykańska. policja za- 

częła otrzymy- 














dokonywanych przez dzieci — w ciem. 
nościzch przeci t wyglą- 
da jak prawdzi pory cala 
kompuierowa brań produkowna jest 
w jaskrawych kolorach — ma to unie- 
żliwić ewentużlne powtórzeni się 
wypadków, Warto też odnoto- 
ze konsola ADO także posia 
da identyczny GAMRGUN współpra: 
cujący z tą samą biblioteką gier. 
Można posiadając dwa GAME- 
PORTY (do tego raczej potrzebna już 
jest GAMECARD) skorzystać z. opej 
gry we dwóch — przez co zabawa s 
się jeszcze lepsza. Szkoda natomi 
że pie ma opcji Mysz + GAMEGUN 
PC GAMEGUN jest znakomii 
produkiem ograniczonym tylko 
przez liczbę — współpracujących 
z nim gier. Pozytywnym aspektem 
jęstich cena, zawierająca się w gra- 
także cena same- 
go pistoletu, który kosztuje runiej 
więcej tyle, co nowa gra. Negatyw 
nym zaś są 
wymagania 
sprzętowe — 
minimum to 
procesor 
486DX2.66. 
Zapewne 
jednak pozo- 
stało już nie- 
wielu graczy 
ze słabszymi 


mszy: 
a 






















nami 
gdyż coraz trudniej © gry 
chodzące na 386. 

Marcin K, Górecki 
Zalety: 

- prosta instalacja 

- polska instrukcja 


— CRIME PATROL.za darmo” 
ylna cena 


wymagania sprzętowe. 
jsrbuka 
[CD Projekt, 00-626 Warszawa 


ul. Marszałkowska 7/3 
tel. (0-22) 25-07-03, 25-82-02. 
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Najnowsza 
karta 
Creative Labs 
opisywana już 
była w SS'21 
(„Nowa fala 
dźwięku”). 
Wszystkich 
zachwyciły 
odjazdowe 
możliwości, 
producenci 
prześcigiwali 
się w imple- 
mentowaniu 
odpowiednich 


na cenę. 
To z my: 
ślą o nich 
powstał 
Sound Blaster 
AWE 32 Value 
Edition. 


NI KT 











Spadek ceny osiągnięto poprzez 
usunięcie z płyty kilku. „łuksuso- 
wych” dodatków. Pozostał oczywiście 
syntezator EMUBU0U będący sercem 
wszystkich AWE. To kwadratowy pa- 
jączek niedaleko interiejsa CD 02 
czony symbolem CT4972. Cieka 
wostką jest to, że jest on w mniejsz: 
obudowie niż syntezator FM Yamahy. 


E Co ubyło? 
Karta Vałue_ Edition jest nieco 
mniejsza od poprzednio testowanego 






Zamiast procesora ASP zamonio- 
wano podstawkę pod. ewentualną 
późniejszą rozbudowę. Zabieg, ten 
kosztuje ok. 250 złotych. Szczęśliw- 
com, których na to stać przypomi- 
nm, że nabytą kostkę trzeba nie tył 
ko włażyć w. podstawkę, ale zdjąć 
również zworki z. bolcćw oznaczo- 
nych IFSD i APSD. Tutaj rnata cly- 
gresja. Dawno temu jeszcze do Sound 
Blastera 1.5 oferowane były opcjo- 
nałne uklady CMS. Okazało się że 
można było po dzień dzisiejszy spo- 











IWIEŻZ [al 


AWE 32. Wynika to między innymi 







2e zrezygnowania z interfejsu CD na 
rzecz, jednego uniwersalnego inter- 
fejsu IDE do napędów ĆD, dla po- 
równania w wersji MulriCD ko- 
nieczne były trzy odrębne gniazda. 
Wiąże się z tym również uinieszcze- 
nie na płycie dwóch typów gniazdek 
do kabli CD audio. 
szenie. wyttia- 
ięczamy również usunię- 
rozbudowy pa- 
mięci. Dla przypomnienia: w orygi: 
nalnym AWE 32 możliwa była toz- 
budowa parięci do 28 MB. 
Konstruktorzy z Creative. 
Łabs przyję 





rozwiązanie, 
rym próbki General Midi zapi 
w | MB pamięci ROM, a dodatkowe 
brzmienia można załadować do 512 KR 
RAM, bez możliw 8 
Taka ilość pamięci raczej wyklucza pro- 
fesjonalne zastosowania AWE. value. 
Muzyk musi mieć dużo RAM żeby jed- 
nocześnie wykorzystywać kilka zesta- 
wów. własnych lub zamó- 
wionych „na miarę” instru- 
mentów. W 512 KB. nie 
zmieszczą sję wcate niekt 
ze sprzedawanych joż So- 
undFontów. Zakladamy jed 
nak, że karta ma być wjko- 
rzystywana głównie do gier 
lub amaterskiej dłubaniny: 
a na to pamięci jest w sam 
raz. 
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Konie przejść wszystkie gry bez nich 
i zaoszczędzić sobie niemałe jak na 
Owe czasy pieniądze. Podobnie rzecz 
się ma z rozszerzeniem © procesor 
dźwięku. Niki dzisiaj nie może za- 
gwarantować, że gry będą wykorzy- 
stywały możliwości układów ASP. 

E Co nowego? 

Po pierysze jest wspormniany już it- 
terfejs IDE do czytników CD, dzięki 
któremu możemy podpiąć do kompute- 
1a napęd CD-ROM typu ATAPI. 

O standardzie En- 





kanced IDE rozpisałem 
się w poprzednim numerze przy: okazji 
kart Sound Blaster 16, zainteresowa- 
nych odsyłam więc do odpowiedniego 
akapitu. Szeczej © urządzeniach ATA 























Audio Fxtension Connector -- po- 
zwalla na dołączenie do AWE32 Va. 
ue innych kart audio i video. 

Podobnie jak w normalnym AWE 









ulerze do głoś 
Jączonych do Kanty dźwiękowej. W tym 
celu należy odpowiedni kabej wpiąć do: 
wejścia PC Speaker Connector. 





M Podsumowanie 


Wczesna wersja AWE była wy- 
ana w dużym pośpiechu, dlatego 





kk 


kilku rzeczy w niej brakowało. Pro- 
gram DIAGNOSE nie_sprawdzeł 
pamięci RAM karty. nie bylo 
w ogóle oprogramowania do obstu- 
gi banków brzmień. Obecnie nie ma 











jonalnych brzmień  instru- 
mentów, itd. Zarówno zwykły AWE 
32 jak i Value Edition sę już wyda- 
wane. jako. dojrzałe, 













ni funkcjonalne pe- 
. Wśród graczy ze względu na 
niższą cenę i gamę możliwości wię- 
cej zwolenników zdobędzie ten dru- 
A chodzi tylko o granie, 
AWE 32 Value Edition to rozsądna 
inwestycja. 











1 ATAPI napiszę wkrótce. Jacek Marczewski 
Po wtóre przybyły dwa nowe złącz: 
SPDIF Conneztoc — interfejs do KE DEEENIŻAA 
przesyłania cyfrowych danych audio c 
od jednego urządzenia nagrywające |- 
BORA MIE NE Fa woo Slnae 
ne zachowanie przesyłanego sygnału. nk 
Złącze umożliwia podłączenie sygna: RZE” 
łu karty dźwiękowej do urządzeń na- ie, 
grywających dyspomujących wej. |_paj pamięci RB 
ścieci SPDIF, np. Sony czy Phtlięs. | wysłki 
Dysytukc: karta Sound Blaster AWE 32 VE 
Stratus, 62-081 Przeźmierowo kabel RCA 
kPoznania, ul, Szosa Poznańska 5 - 5 dyskietek 3,5" z oprogramowae 
tel. (0-61) 14-27-73, fax (0-61) 14-20-94 niem pod DOS i Windows 
Cena: $241 + VAT (ok. 705 zł) --3 podręczniki użytkownika. 


























Przywykliśmy 
już do produk= 
tów serii Bla- 
ster, wykre- 
owanej przez 
skośnookich 
inżynierów 

z firmy Creative 
Labs. Nikogo 
nie dziwi Phone 
Blaster, 

3DO Blaster 
czy ostatni 
kombajn trój- 
wymiarowej 
grafiki 3D Bla- 
ster. Wave Bla- 
ster jest bardzo 
nietypowym 
członkiem tej 
rodziny. Po 
pierwsze nie 
jest w ogóle 
kartą rozsze- 
rzeń do jakich 
przywykliśmy. 








zza mm z 


IM Instalacja 


Wave Blaster 2 zadziwia swoimi 
małymi rozmiarami, brakiern jakich 
kolwiek zworek oraz rzędu charakte- 
tystycznych styków. Włożenie Wave 
Blastera 2 do komputera odbywa się 
w. nietypowy sposób, ponieważ nie 
wkładamy po do wolnego slotu na ply- 
cie głównej, tylko dołączamy do zlą- 
cza MIDI Extension Connector na 
posiadanej karcie dźwiękowej. Do za- 
mocowania modułu shużą trzy płasti- 
kowe bolce, które wtyka się w otwory 
umieszczone w obu płytkach druko- 
wanych, Cala konstrukcja j 
wąska, że bez problemów zmi 
na plycie, nawe jeśli po bokach mamy 
już inne karty peryferyjne. Epzem- 
plarz redakcyjny testowany byt z kartą 
$ound Błaster 16 PRO ASP. 









Program_instalujący" pożw: 
obsłużyć WB 2 wpiętego zarówno 
do oryginalnego Sound Blastera, 
jak i kart innych producentów 
z odpowiednim złączem. Dla tych 
ostatnich dołączono program do ox 
grywania, który ci pierwsi mają jnź 
w swoim zestawie. Producent Za- 
strzega, że mogę być kłopoty w grach 
jących starego Wave Blaste- 
objawiające się dziwnym brzanie- 
niem niektórych instrumentów. Ro? 
wiązuje je się ręcznym ustawieniem 
trybu pracy na MT'32 załączonym 
programem WB2MODE. 


EM Możliwości 


Nietrudno wyobrazić sobie o czym 
myśli człowięk, który dopiero co 
„Szarpnął się” na Wave Blastera 2 - 
co potrafi ten sprzęt? Serce karty, 
syntezalor EMU8000 zapewnia ob- 
sługę 16 kanatów MIDI. Każdy z nich 
może odgry wać zmienną ilość nut na 
wybranym. instrumencie. W sumie 
Wave. Blaster 2 dźwiga 32-nutową 
polifonię, co pozwała na odtwarzanie 
nawet bardzo - akomplikowanych 
utworów muzycznych. W 2 MB. pa- 
mięci stałej ROM zapisano 128 
brzmień instrumentów oraz (0) zesta- 
wów perkusyjnych. Dają one bardzo 
realistyczny efekt, który można je 
czę retuszować poprzez, nalożei 
różnych efektów specjalnych i medy- 
fikowanie: charakterystyk instrumnen- 
tów. Omówimy wszystko po kolei. 


MIDI jest międzynarodowym stan- 
dardem sprzętowym i programowym, 
dzięki któremu możliwe jest połącze” 
nie ze sobą elektronicznych instru- 











Stratus, 62-081 Przeźmierowo 
k/Poznania, ul, Szosa Poznańska 5 
tel. (0-61) 14-27-73, fax (0-61) 14-22.94 


Cena; $178 + VAT (ok. 521 zł) 








mentów muzycznych z komputerami, 
mimo że cba elementy pochodzą od 





tryby pracy syntezatora: General Micii 
(GM), Genera! Standard (GS), Milti- 
Timbral 32 (MI-32). W praktyce 
oznacza to, że może odgrywać utwory 
zakodowane w tych standardach. For- 
mat MIDI jest dużo bardziej wydajny 
od zwyklego zapisu cyfrowego. Na 
kilkunastominutowy” utwór 
mieści się w 30 KB pliku MIDI, pod- 
czus gdy 30 sekund muzyki digitałiza- 
wanej zajmie kilka megabajtów! 


M Efekty 
Wave Blaster 2 pozwała odgrywać 
gliki MIDI wykorzystując trzy różne 





lożna w ten sposób oddać wra- 
żenie np. słuchania koncertu w hai 
Dostępnych jest ęć wariacji: Roan, 
Hall, Plate, Delay, Panniny Delay. 
CHORUS ożywia i wzbogaca 
dźwięk. instrumentów. Celem_ jego 
jest oddanie pelni i dźwięku charakte- 
stycznych dla muzyki wykon 
zez. orkiestrę symfoniczną 
Możliwe jest pięć wariacji chorosa: 
Chorus, Feedback Chorus, Flanger, 
Short Delsy, Short Delay (Feedback 
— QSOUND poszerza przestrzenny 
uakres odgrywanej muzyki w przeci 
wieństwie do zwykłego stereo, któro 
poruszać źródlo dźwięku tyt- 
jednej płaszczyźnie. Qsound 
może umieścić źródło dźwięku w do- 
wolnym miejscu w 180-stopniowym 
wycinku sfery przed słuchaczem. 


[M Obwiednie 

Osoby poważnie zajmujące się twio- 
rzenie muzyki mogą zmieniźć cha- 
rakierystyki poszczególnych  instru- 
mentów, by dopasować je do swoich 


upodobań lub po. prostu osiągnąć lep- 
ienie. Osiąga się to przez mo- 
dełowanie tzw. cnvelope, którą okre 
ślają takie parametry jak opóźnienie, 
natastanie, podtrzymanie, itd, Przykła- 
dowo, niektóre przywdziwe instrumenty 
dęte za pierwszym razem dają wyższy 
dżwięk. Można to zasymulowźć dobie- 
rając mate wantości attack i decay. Dil- 
sze możliwości otwiera manipułowa- 
nie filtrami i oscyłatorami niskiej czę 
stodliwości samego syntezatora 
EMUS000), ale sq to rzeczy wymagają: 
ce pewnego przygotowania teoretycz- 
nego. Ak warto 0 tym wiedzieć. nawet 
nie będzie się z tego korzystać. 




















[M Podsumowanie 


Połączenie Sound Blaster 162 Wz- 
ve Baster II dzje porównywalne moż- 
liwości da najnowszej karty Creative 


Wsne Blaster II 





[Załety: 

|-- syntezator nowej generacji 
EMUB000 

| 16 kanałów MIDI, 32 nutowa po- 
lifonia 

- ejekty Reverb, Chorus, QSound 

|-- ryby GM, GS, MT-32 

|- możliwa zmiana charakterystyk 
instrumentów 

- dobra dokumentacja 

Wady: 

- próbki zapisane są w pamięci stalej 

[W pudełku: 

|--karta Wave Blaster IL 

|- kabel MIDI 

[2 podręczniki użytkownika 

|-2 dyskietki 3,5" z oprogramowa: 
niet pód Dos i Windows 

Labs. SB AWE 32-— gónią poprzecz- 

kę standardu dźwięku na dzisiaj. Z ko- 

let podłączenie Wave Blasiera do 

AWE 32 daje zupełuie nową jakoś. 

Na Zachodzie są już dostępne wzbo- 

gacone wersje gier Doom. Hereti. 

Descent, Wareraift i innych, wyciska- 

jących siódme poty z takiego diabel 

skiego tendemu. Jeśli te sygnały prz 

todzą się w trend na rynku. będziemy 

świadkami powstania standardu jutra 

Jacek Marczewska 


SAĘTSEAKEM 21 



































Niejedna oso- 
ba chciałaby 
mieć w domu 
pianino, synte- 
zator i gitarę 
elektryczną. 
Zamiast wyda: 
wać pieniądze 
na prawdziwe 
instrumenty, 
można zakupić 
ich brzmienie. 
Resztę zrobi 
komputer wy- 
posażony w SB 
AWE 32 z odpo- 
wiednim opro- 
gramowaniem. 











Edukacja mo- 
że być napraw- 
dę ciekawa. 
Wystarczy od- 
powiednie po- 
dejście i umie- 
jętność zacie- 
kawienia 
młodego 
człowieka. 


„RB SEORET SHIYCEEG0 








Noweścią na rynku przeznczoną 
dla osób tworzących muzykę są pro- 
fesjonalne SoundFoty_finzy_ Emu. 
Obecnie w ofercie znajduje się sie 
dem dyskieteku: 

— Rock Instruments 

— Haunt Fonts 

Woodwinehs 

- TFoot Grand Piano 
-B3 Org 
- 9Foot Grand Piano 


Sui 


= World Instruments 
Dystrybutor zapewnia, że co mie- 

ć się będą nówe zestawy. 
brzedień, a w przyszłości zapowiada- 
nesq wydania kompaktowe. 

E Co to takiego? 

Ne. każdej dyskierce znajduje się 
plik z rozszerzeniem SBK, który za 
wiera brzmienia kilku instrumentów. 
na przykład w zestawie Rock Instru- 
nients są różne rodzaje gitar i perkusji 
10ckowych. Najmniejszy SoundFont 
ma 336 KB, większość waha się nię- 
dzy 500 KB — I MB. Oczywiście że- 














by załadować te większe, trzeba mieć 
w swoim AWE 52. wystarczającą 
ilość pamięci. 

I Instalacja 


Przesłuchanie banków brzitień jest 
za pierwszym razem dosyć kakołom- 


Z niezłym skutkiem potrafią to ro- 
bić np. multimedialne encykląpedie, 
min. produkt firmy Electronic Ars 
god nazwą = zde, który jest inte 
„aktywni map 


3d kt 


„Atlas zrealizowany jest w nietypowej 
konwercji. Sercem programu są trzy 
trójwymiarowe mapy: fizyczna — poka- 
zujęca topografię, Ziemi. polityczna. 
dzięki której widać podział na państya 
om mapa _ środowiska naturalnego 
Opracowana na podstawie tysięcy zdjęć 








Dystrybutor: 

IPS Computer Group. 

62-081 Przeźmierowo 
Poznania, ul. Szosa Poznańska $ 
1el.(0-61) 14-27-73, fax (061) 1422-94 











złożony i niestety róż 
się od tego, opisanego na dyskiet- 
kach. Żeby wykorzystać zakupione 
SoundFonty należy mieć sckwencer 
MIDI, najlepiej Cakewalk Apprentice 
dostarczany wraz z Sound Blasterem. 
by załadować SoundFont do pu 
mięci karty: 

1)_ skopiuj zawartość dyskietki 
z. SoundFoniem do katalogu 
ŃSBMASFBANK 











Fonty. 


2) w Windows otwórz „AWEJ2 
Control Panel" i jako typ Synth Bank 
wybierz General Midi. Fabrycznie 
jet te ustawiony Geneial Standard, 
zawierający rozszerzone zeslawy in. 
strumentów, zajntujące całą dostępną 
pamięć RAM, Potwierdź wybór przy- 
ciskiem z napisem Set. 

3) ein jedoą ze wałek obok 
User Bank. Pojawi się okienko zespi- 
sem plików. Ustaw User Bank na 1. 
Przejdź do katalogu SBIGSFBANK 
i wybierz przekopiowany plik z roz. 
szerzeniem SBK. Potwierdź wciska- 
jąc Set. wykdź przy pomocy Quit 

SoundFonk znalaz! się w pamięci. 
Żeby po przesłuchać urucom Cake- 
walk i załaduj plik testite.wrk z keta- 
logu (SBIGSFBANK. Jeśli odegrasz 
0, usłyszysz instrument. z zestawu Ge- 
neral Midi, Al przełączyć si na Lier 
Banki usłyszeć 



























satelitarnych, Pakiety informacji 
powieczctwi, popu 
itp 


stwach, ic 
licy. języku 
w „pocztówki 
uzupełniający 





są - zpropowane 
s! też dziewięć ranp 
almosferyczna, roślin- 
dryil konty- 
nentów, skorupy 
Ziemi 












nia" powierzchni, 
wód, geologiczna 
Oraz Streł CZASO- 





po 
świecie za pośred- 
nictwem 3D Atlasu 
uprzyjeri- 
niziją niecodzienne materialy 
mp. symulowane loty stworzone 
na podstawie zdjęć satelitarnych 
i danych o powierzchni ziemi, 
zdjęcia satelitarte sześciu naj- 
większych miast z opcją zbl 
a także historie dotyczące jede- 
nastu głównych plag, świsto- 
wych środowiska naturalnego. 
Całość ziealizowana jest 
w bardzo przyjnzny sposób, 
z bardzo wypodoj obsługą. 
W pudelku znajcluje się dokiaci- 











4) kliknij podwójnie ra pole Port 
ścieżki pierwszej. Pojawi si 
"Track. Paremelers Box. Wybierz ka- 
rel 1 anastępnie kliknij ne z Coniigr. 
Wybierz z 
śnij OK. 

5) w dowolnym miejscu ścieżki 1 
wciśnij i przytrzymaj prawy kławi 

yszy. Z menu wybierz Event List. 
insert co spowoduje dodanie 
do początku listy nawą linię. 

) najedź na pole Kind w pierwszej 
Imii. Zmień z Note na Controller 
i wciśnij OK. W poł Values pierw- 
sza usliw pierwszą liczbę na O drugą, 
na 1 małe wyjaśnienie: © jest in- 
strukcją zmiany banku, a | określa że 
chcemy wybrać pierwszy User Bank. 


































iesz play, usłyszysz wszyst 
kie nuty zagrane ni 








myszy ra ścieżce piety 
Roll Pia 


zej i wybrać 
Klewiatura, 
zagrać na swoim 
nowym. instrumencie. Niezły ubaw 
jest przy podmienieniu instrumentów 

w polowych kawałkach MIDI 

EH Podsumowanie 

Mimo, że o wiele tańsza od praw- 
dziwych” instrumentów, ceta Sound 
Fontów jest porównywalna z wyda- 
kiem przeznaczanym ha pię konipu 
ową, Jeśli chcesz się tylko pobawić, 
lepiej kup sobie kolejną grę. Jeśli na- 
tomiast od czasu do czasu grywasz al- 
bo masz dołączany do konipulersyn- 
tezator, słowem zajmujesz się choć 
trochę muzyką, nie będziesz żałował. 
Jcek Marczewski 


















Dystrybutor: * 
Stratus. 62-081 Przeźmierowo 
k/Poznania, ul. Szosa Poznańska 5 


el. 0-61) 14-27-73, fat (0-61) 14-22-94 
Cena: $33 + VAT za sztukę (ok. 96z1) 








ma_ insttukcja wyjaśniająca 
zopcji. 3D Atlas może st: 

ratą pomocą namkową i zastąpić gru- 
be tomy stojące w szafkach, Szkaća 











tlumaczony na 

mógłby liczyć na jeszcze większe z4 

intersowaniie rodzithego odbiorey. 
Marcin K. Górecki 





























PRENUMERATA I ARCHIWALIA 


Przyjmujemy zamówienia na prenumeratę 
oraz archiwalne numery SECRET SERVICE. 
Przed wypełnieniem prosimy zapoznać się 
z podanymi niżej warunkami. Prosimy © ko- 
rzystanie z kuponów przekazów poczło- 
wych dostępnych w Urzędach. Należy 

je bardzo słarannie wypełnić wg podane- 
go obok wzoru. 















Wartość nn kuponie obllczenn jest dla 
przykładu 1 (4 zł + 9 zł + 3 zł + 
„50 zł przesyłkn) z 





[| 
Zaman 
samnet — 
zwdd <- (od 6dol5) 
zodac 8-16 20,23 










| Zamawiam 
nut 

zecete - (od 6dGl5) 

eee 8-16, 20,23 






























Jm 
 óawican premi nale 
| |ra zżmiesięcy 

Cowerem 


>] 
Zanim prenonerate 
na 12 metesięcy 











-Zanictdówodu kam et 









jal 
Przykład 1 - rożnę 
zesławy archiwaliów. Przykład 2 
dotyczy nowych prenumeratorów, 
przykład 3 - osób przedłużających 
wcześniejszą prenumeratę. 

Prosimy zawsze podawać typ kompsiera 
eraz czy prenumerata ma być z Coverem. 


Przyjmujemy zamówienia na 
prenumeratę _ SECRET SERYICE 
oraz. na archiwalne numery pisma. 
Zamówienia mogą być składane do 
15 dnia każdego miesiąca. Zamó- 










odzywa 



































Przedicżam premoneratę 
na 12 miesiecy moj mimer 
zebacie L256Ł 


zeduzar prautnienaię 
na 2 tesięcy, no ze 
urbazie L-561. 





ez wystę 















Komputer POCD Komputer: Amiga 


















UWAGA! SPEŁNIENIE PONIŻSZYCH ZALECEŃ 
JEST PODSTAWĄ TERMINOWEGO OTRZYMYWANIA PRZESYŁEK 





Zamówienia należy składać 
TYLKO do 15 dnia danego miesiąca. 
Kupony nadane po 15-tym docierają do redakcji już po cyklu wysyłki zrchi- 


oliwy 





|= 














wienia są realizowane za pośred- p docierają E U = 
mietwem poczty. Prosimy © wypet. |. wAlÓW prenumeraty, i eaizaja przechodzi ra naciępny miecięc KEZB 

nienie kuponu pocztowego zgodnie | Pedekcje nie ponosi odpowiedzielności z tytułu wynikłych w ten sposób. GH 

z. powyższym wzorem, dokładnie opóźnień. Liczy się dała stemnpia pocztowęgiójpa kuponie. CH > 
wpisując. zamówienie oraz swój | Przy terminowym zamówieniu maksyyiag,szas Ogżękiwania na prze- 2 Węgorze naklejce 
udres. Prosimy o wyrażne i czytel- | sytkę wynosi 30 dni. W razie nie dotarcja przesylki, prosimy o koniakt Ma | adresowej 
ne. wypełnianie przekazu. pismem | teletoniczny w celu wyjaśniefifaokoliczności, Redaxcja uwzględnia, prenumeraty 


drukowanym. Bazgranie oraz skró- reklamacje zgłoszone nie późniejniż60 gni ed daty zamówśggłę. 




















ry ac MODA PES jc ESSĄ yrzyCzyna Kk.p (tów w realizacji zarŚB 2nią FAlsfER Kiadnego adresu, 
biakinta: naeff© zamawierycitfłuneracii grę) haliczeniu syg 
z Pa ŚNiPy ERZTĄ 
rannie i uważnie oblic pit łona nowość zag. laia Zk nunfówanie c. AOR; albo bez. Prenu- 








„bez dyskietki44fM88 zcgłe€ zdwóde fa 3, 6, 9 lubŚIMOWA 

Wkój |Fniesiąca. PrenumiEky? 9 Hs, "może zodaóggjw 4 ty M) na 
ret gorzfuio, że CAVEGPOjIWi się co najągniej 86 Wlkyw 

<ovcz gdzie gienjiv:1BF. Cena SECRETSBRVIGE 
;Wentlalnymi podwy: 

pl £aćaBrenumcrata zawii 


ZyPPłec od dowolnego 
Pumerów, pg czyt 
fygu roku. Zasgę jk: się. że 
gy Pillineracie jczggii? WANE zpiecza 
kychczasowi pre/dlJE[ orz muszę 
ej. orugźłączh Wóhjpulatfte. 
cenaypieni(MEGK, „*Paverem” 
Tzresi- Ma,60 zt 


kwotę odczytaną ż odpow 
belki (i ew. dodać koszty pr 
którą należy wpisać na stronie przPE= 
niej wreiz z dokładnym imieniem, na- 
zwiskiem oraż adresem i kodem poc=- Jig 
towym. Należy KONIECZNIRgdiką | 

ZNACZYĆ RODZAJ FAGNOMEŚĄ 
















deny prenumerajy fiz Eove (UM 










RATY TYP KOMPtgf RA 9,00-zł = 
W. pig pcikudiko i 18,00 UWAGA „wakiejka SdfE5y/ 1a kopercie z pranumeratą zawiera in- 
walc żć VBUDYĆ WÓSZTY — 29,00zł NE iaot cza rody poż 
W dy sy r. Ę ana — 39,00 zł, Sojgyf) pronrera ca zie zamawianych sgzanpiazy 
WIR oPABIEK ani skręźlggigjc" k- 
niewyłągdjgkne” pola p AGA WALIA 








Jnpón należy yyawinićde Poniższy cHFEen, koniecznie Z doliczeniem kosztów przesyłki, któ 
szależą od liczbframawianych rjtmerów. 





wolne. Poymany po wsślidię n ABE 
czcie odcinek „dła wył nrając 





















PIENIE ARCHIWALIÓW OSOBIŚCIE 
W REDAKCJI — Warszawa, ul. Wronia 
1587.1p. 





M KONIECZNIE DODAĆ KOSZTY PRZESYŁKI POCZTOWEJ! A 
od3doSszi. — 1 zł 


za 1 szt 80 
202 szl -809r. 














zaci howaić ne ość | Nr cena Nó Gen» Nr cena W ZESTAWACH TANIEJ: 

ewentualnej reklamu. 0 WPW | 23 160zł = 

Wszelkie reklamacje są przyjnę CWAJE eb] 2 2 s (rocznik 199 
wane w redakcji tylko telejonicaieh WOŻOĘ 101 | 5 i 1602 zestaw 3 (od 6 do 7) 
pol numerem (0-22) <gąr26l WWO Wz | 1 i4oz | z 102 zestaw 4 (od 6 do 13) 
550 w dni. powszedni godijkio 190zł | 18 14ozl | 28 160zł SC 
49.00-46.00. 12 100zł 20 140zł 2 2 

"IEŻ 2 „| 1 100zł 21 140zl 
MOŻLIWE JEST RÓWNIEBZAKU.| 1 irg4 | tea 


od 6 do 10 szt. 













0d11,do 15 szt — 1,50 z 
powyżej 16 szt —3,60 zł 





R 












sprzedaż 
prowadzą 
również: 







































































































































































































































KTAPOL Biuro handlowe: Sklep firmowy: 
3 O da J ul. Marszałkowska 7/3, 00-626 Warszawa ul. indyjska 25, 03-057 Warszawa 
tel (0-52) 45-67-36 tel. (0-22) 25-07-08, (0-22) 25-82-02 tel. (0-22) 6728018 
eż tel. (0-22) 25-71-51, fax (0-22) 612-39-06 Czynne peniedzialek — piątek w godz, 9”— 20” 
KOMPAN Czynne 7 dni w tygodniu 9*— 17” Sobota-Niedzieła w godz. 10” — 16" 
ua. Ari Krowaj46 kx 
42-200 
tel (0-34) elo41-46 trapmeni naszej oferiy 
= GRY: 
LANSER SLT PO Ve 4 (10YCDI sz 
ui. Skrzydlata 1a Battle Beast ma 
Elbląg SE 
5 Battle ste 3 (2%€DI = 
NA Ę Cime Pat (polska inst E 
— Cne Patrol ZDrug War; [polska mstr) g 
ARTICA armani Core EH 
SALON KOMPUTEROWY EPEGR W E 
ul. Grunwaldzka 45 A. irstakcjał 
Gdańsk OS RAD parepia 
tel. (0-58) 46-18-27 Dungeon Masier 2 (polska markcja) 
ż Tę Unieriteci 
FX Fighter 
AFTICA. Gare Gun (polska inst 
u. Jana Maiejki 6 pna AAA 
„80-452 Gdańsk Kingdom The Far Reaches 
tel./fax (0-58) 47-02-36 Last Bounty Hunter (polska insti +plakat) 99 
aż Mega Puk. 3 (128CDD) 149 
te Pak val. (pokka msr, IIxCDN 169 RK 
AP. COMPUTERS Mowikonbas oskania 18 Kilka powodów, dla których warto odwiedzić 
x NBA Jam (polska mstrukcja) 169 nasz sklep firmowy: 
40: ce „Need oe Speed poka rstnkcja) 134 k B $ ą 
tel (0-3) 153-74-28 Perect Gere 2 19 0. Jaż w sprzedaży Sony PlayStation a także gry na tę 
Aż, Horror alan ACO | 165 super konsolę. 
= Enea alina 4 1. Możesz u mas obejrzeć każdy sprzedawany przez 
u! Pułaskiego 24/2 Soliire Dokae 150 nas produkt. 
ASY w male EE 2. Doradzimy, oraz pomożemy wybrać odpowiednie 
tal. (061) Tetwy 167 programy. 
= Taris Legscy (CD) EJ Fakż jniż ń 
KOSMOGONIK Lider a Kir Roca (CD) 155 ARE CAE 
ul. Boriewskiego 13: Viti Pool 155 4. Pottime, iż nie znajdujemy się w centrum, to do. 
08-110 Siedlce RARE 2 Humans ód jeżdża się do nas bardzo łatwo i szybko (zarówno 
5 ata wróce KM 
teo (0.25)252:26 Wo hoc lotny Bock l mat © A Eo 
i $. Dzięki nam będziesz miał kontakt z nowościami 
ECHLAND PROGRAMY: 
Parczew 105 3D Atlas 146 iwawEh 
63-405 Sieroszewice Armeftcin Concise Ertyclapedia 33 
tel. (0-54) 34-78-13 Chadvack 6 Sneaky Egar Thlef 149 
m Chem Zycie Twórcy (produkt puk 119 
RE Di Encydopedia ct Nate es 
DR: Eocyciepetkz cf Science 18) 
u. Lotników 6 IK Ereyclopedia cf Sex skie 
70-414 Szczecin DK Histere af the World 189 
tel. (091) 33-58-65 Dk nerzlie Grom śelionsStowawny! 139 
= Dent Fusttrrediie, Araze Da 139 
Bara irthday Pa 
AS mbdzy Fany 
PL. E. Głowackiego 20 
38-400 Tarnobrzeg EE SĄ Bić 259 
lo ro Plusa jed poiom (produk psk) 249 
LGAEWGAGZ Emapa Po Piekiwniukipokki 498 





Rysunki z „NIE” 


















AVAX 2 ŻĘŻ 
ud. Roziucha St5 eny w nowych złotych, zawiesają VAT 
04 029 Warszawa formacje 
tel/iax (0-22) 10-69-58 ze 
dla odbiorców hurtowych: 






- proponujemy nowy arakcyjnysystem _ „e: 
rabatów (Uwaga mali odbiorcy! — najka- 
rzystniejsze warunki na rynku) 

- ponad £00 tytułów w ofer 



























tel. (0-22 27-87-73 




















































REJ - gwarantujemy ciągłość dostaw 
u. Sady Żoliborskie 13a — sprzedajemy produkty wysokiej jakości  ee* 
01-722 Warszawa - zapewniamy stabilre, niskie ceny 
tel (0:61)5250-83 — działarny na najniższych marżach hand- 
— lowych 
Po aa - sprowadzane przez nas nowości oferuje- 
RA SENGWY Ra my po przystępnych cenach 
ul. Emilii Pater, Warszawa 
Dworzec Centralny pew. 7 BZ coj 
ke Wyłączny dystrybutor Autoryzowany dystryburor 
STUDIO KOMPUTEROWE rę ce = 
W. Gzejkoweki 
ul. Kieczki4/1, 51-151 Wrocław 


tel/fax (0-71) 25-24-58 















Chcesz coś zmienić w swoim kompulerze? Nie odpowiada Ci. 
konfiguracja? Chcesz coś dodać, coś ująć, coś wymienić? Nic bardziej 


ŚWIAT MULTIMEDIÓW 























Karty dźwiękowe i VIDEO Mam DOL PONI " 
DONDREASIIERĄ| | Rak 
Czytniki CD-ROM MULTISERWIS 
IDE/ATAPI to wszechstronne , 
RAR. MODERNIZACJE KOMPUTERÓW 
Głośniki aktywne REC 


Wymieniamy lub montujemy podzespoły: 
plyty glówne, procesory, paniięci, hard dysk ly graficzne kontrolery tp. 

ż Manlujemy CD-ROM i karty muzyczne. 

Na zakupione części dajemy 12-miesięczną gwarancję. 
|. Sky iactoła pomoce ś 
Skupujemy używane cżęśći, także ta pochodzące z wymiany. 
Nie musisz się martwić, co zrobisz ze starymi podzespołami, 
zaoferujemy Ci kórzystne csnyll 
A to wszystko ra miejscu, bezpośrednio u Ciebie zainstaluje 
wykwai personel. 
DZIAŁAMY NA TERENIE CAŁEJ POLSKI I 


KOMPUTERY MULTIMEDIALNE 
— do pracy, nauki i wspaniałej rozrywki 








UWAGA!!! 
Oferta specjalna: pakiet multimedialny złożony 
z karty SB 16 CSP, CD-ROM'u (Quad Speed), 
głośników, mikrofonu i mnóstwa 
oprogramowania na płytach CD: 


encyklopedie, gry, prorarhy edukacyjne i binrowe 
(patrz CHIP 7/95) 


SPRZEDAŻ UŻYWANYCH KOMPUTERÓW AMIGA 


h po rewelacyjnie niskich cenach!!! 
HI ANPA s. Biuro handlowe zapewriay sewisi półroczną gwarancję na używany sprzęt, 
5 02-515 Warszawa, ul. Puławska Ia/6 AMIGA 500 450zł | AMIGA 600 550 zł 
AMIGA 1200 1050 zł_ | AMIGA CD32 5002 


© tel./fax (0-22) 49-79-36 





Jeśli chcesz zasięgnąć bardziej szczegółowej informacji 
zadzwoń do nas, odpowiemy na każde pytanie. 
pon.-pt. w godz. 11-18 





$onnel Blaster jest zastrzeżonym znakiem handlowym firmy Creative 1 abs 
i został użyty w celach informacyjnych. L (0-22) 672 14. 96 lub (0-22) 36.88 11 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ S/iGJ[UA| 
W riąt i oku życzymy wszystkim nasz) i Gli 1! 02-903 Warszawa 
ij blankiet i wyślij, a w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry _ ul. Powsińska 40/24- 
































Wypełni 


ZAMÓWIENIE 


(imięi nazwisko) ę (dokladny adres — z kodern) © (podpis rodzica) 
ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY zamówienie platne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej 


AMIGA  »g come 


1880 ©) DRACULA _.. 
2820 © DRAGONSTOJE ".. 































EISHADOWLANDS. 
M J00  CISKELETONKREW. 
© DREAMWIEB Ai206. a 2440 _ ISOOOER KID A500. 

6 1800  D'SOOGER KID Al200. 


[E ALFRED CHICKEN ASGU. 
[EJ ALFRED CHGKEN A1200... 
|EJALENBREFD 

[EJ ALIENBR. TOWER AS. MRAN200 5000 — ©) DUNGEONMASTER 
JEJ ALIEN BREED 2D A1200-......113,00 





: r 
CJ ALENBREED TOWER ASSAULT 80 
DJALLTERRAN RACING 
















1900 JSOGGER SUPERSTARS A500._68/50 


























[DJALLTERRAN RACNG [ELNKS—GOLF. 1830  USDCCERSLPFEI © ARCADE PO! 
FIŁOST NMIE...————--.3000  CISPACEGUEST OJEIG6(6 GER. 
EJSPEEDWAY MANAGER Z. O BUBBA 4 ST. 

CISTARBLADE. 





































CI FANTASTIC DIZZY CE STOFMNASTEP... CCHUCK ROCKA 
I FEARS 41200 E STREET FIGHTER. EU CHUCK ROCK 2--— 

© FELDSÓF GLORY A6d0.......81,00 EISTUNT CAR RACER © DANGEROUS STAĆ 

©) FIELDS OF GŁORY A1200. E. SUPER SKDMARKS Ax © DRAGONSTONE 


CISUPER STARDUST A1200 


IEIBRUTAL FOOTBALL A500......2850 _ © FURRY CF TH FURRIES —-....52.40 
[EJBRUTAL FOOTBALL 1200. . _2850 - ©! FUTURE WARS... 
30 

ID OPEPATON STEALTH. 
© OSCARAS00.. 
C.OSCAR 41200. 
CI GUKSHP 2000 DOVERDRVE. 
[I HEMDALL 2 4800. 
EJ HEMDALL 2 AT200numnarm——-56,00 — ©. PINKIE.. 
©_HGH SEAS TRADER A1200.....51,20 
©)H-SŁOWNKK Ang-Pol Poking..21, 


EJPREMERE.__ 
CFISEOF THE ROBOTS. 






| CARRIER COMMARD 
£IG0 DO GROSZA. 
| COLONELS BEQUEST 












1.2100 B TROLLS Af200 --2580 
1129,50. EUFO ENEMY UNKNOWN Af200.67,00 - ©] SENSIBLE SOCCER. „42; 






















D'HRED GUNG.....d.. —. „2600  DUMNERSE, mmm „387 
O HUMANS Z. — EIRALLY CH 45004, A600, A1260..4200 — DI UFIDAUM 2 A+At200. „58, 
© MPOSSBLE MSSONZ © RCK DANGEROUS 1 14,60  EIUTOPIA LI SUPER SKDMARKA.. 58; 





DI SUPER STARUUST. 








© INDIANA JONES ACTION. 
EINNOCENT UNTIL GAUGHT. 
EISKARZ .. 
© JAGUAR XiZEĆ 
DOJAWEŚPOND 3 
D.URA.SKISEN 
ED K240.- 








© ROBINSOI'S REG 600...52,00 
ROBINSON REQ A1200...... 500 
E.ROBOCOD. ... 1450 














EJ YMALŁIGHT.. 
DC WHIZZ.. 


DWOLFCHLD. 
EOWORLDCUP VEKA94 














pa) DETAL 


akty R Ą_ PENTIUM 60 MHz, 420 HDD Y 
SAPIEZYŃSKA% 1 _ MONITOR KOLOR LR 





o elix 6850817 3 y TYLKO 3200 zł!!! 


60 Tudzianie , ; h 
WECIREG M Zmiana nazwy: Action Detal to dawny Sonic 


KOMPUTERY 


KOMPUTER 486 DX/2 66 MHz PCI  - 0d 2,365 zł KOMPUTER PENTIUM 75 MHz PCI  -od 3,356 zł 
KOMPUTER 486 DX/2 80MHzPCI  -0d2,379 zł KOMPUTER PENTIUM 90 MHz PCI  -od3,615 zł 
KOMPUTER 486 DX/4 100 MHzPCI  -od2,512 zł KOMPUTER PENTIUM 100 MHz PCI - od 3,753 zł 
KOMPUTER 486 DX/4 120 MHz PCI  -od 2,589 zł KOMPUTER PENTIUM 120 MHz PCI -od 4 061 zł 

KOMPUTER PENTIUM 133 MHz PCI - od 4, 696 zł 


W skład zestawu wchodzi: PŁYTA, PROCESOR, 4MB RAM (PENTIUM - 8MB), FDD 3,5%, DYSK TWARDY (od 270MB), 
MONITOR LR, SVGA 512 (PENTIUM - 1MB), OBUDOWA MINITDWER, MULTI 1/D 


GRY” z 


Najnowsze tytuły: MORTAL KOMBAT 3, FURRY 3, FADE TO BLACK, PRIMAL RAGE 1 INNE 
10% zniżki na gry kupione razem z komputerem. 


CD ROMY DODATKI GŁOŚNIKI 
KARTY MUZYCZNE ACTION REPLAY 


© Nasze komputery są dobre, bo są tanie i dobre! 


DOM SPRZEDAŻY WYSYŁKOWEJ S/AGi/2] 
ku życzyny wszystkim naszym obecnym i przyszłym Klientom 






































Lezy! | 02-903 Warszawa 
w ciągu 14 dni otrzymasz zamówione gry _ ul. Powsińska 40/24 















|ZAMÓWIENI E 
Gnię i nazwisko) © "dokladny adres z kodem (Podpis rodziczj 


ZAMAWIAM ZAZNACZONE GRY zamówienie płatne przy odbiorze plus koszty przesyłki pocztowej. 
D'HANNIBAL PL. a Ea „Dł, 70 WINTER SLPERSPORTS OILOST EDEN, 
APART WOLEPACIĆ 4600 


© wz: 
EIWOFLD CUP YEARS. 
D: PC y. zGkbn. 


CD-ROM. Au 


a Pr PACIFIC AIR WAR -. 
IETY/OBI 




































14500 
JINĘERKO Spec EDITGN. 17000 





EEWSSCCÓLEGTOKŃ |GRY) ia 
EICOLONIZKTIONPL. 












„18200 
DIFLIG+T ÓF AMAZONGUEEN.....8000 







MANCERZ. 1800. 
EJ WING COMKANDER ARMADA, 67,00 
WINGS OF GLORY... 












EIKILK4.PLAY.._. 
ELASTDYN. 







E WALLS ÓF ROWE. 
[WAG COMANDER ARAGK670 























































































































Do klubu może ić każdy posiadacz 
| keri któy peteujo . AMIGA CDTV , A570 
oprogramowarie licencjonowane ń 
b RENE Kubie. jest bezpłatne. p JAGUAR, SONY 
upy w SC s muTOWONA z cv mg 
Poprakaczcu EOG ROŚ, EEEE kont eko, 
Oy jedz kc | "IBMP Pe; GR STEE yty | JAMIGA CD32 wybrane tytuły 
5 „ zł |ALFFEDCICKEŃ 
LĄ karta BIAŁA 5 % rabatu |igpatyga seksu o "i KEIABBERE, [a 
A UNSER ARCADE RACING na E 
ab gżncć taeeyi AGE j 
| BRITLE BEAST ć 
( karta SREBRNA 10 % rabatu (GH CIE 
| Aby ley tzebacekanać BATTLE SLE2 
aplpowżetć A BETEDZDIEMILnE 5 
7, BUGOŚwiics Ę 
karta ZŁOTA 15 % rabatu — UQEREUIS 6 
dypegmecizewacgać | pNENĘME 
pewiejióda 1 Jeden parka 
) ONNAKO 4 CONGUER Ex 
Przejście no wyższe karty odbywa się - Kemee |REMORSE R 
K automatycznie po przekroczeniu w/w kwot (Gin E 
| Posiadacze kart członkowskich uzyskują : DEGDRIĆE ENcounien : 
-wysokie taboty na płyty CD-ROM Eatj H 
-aktuclnq ofertę programową na początku ehe b 
(każdego miesiąca. || DRUG WARS ż 
-mateńcty reklamowe (plakaty,prospekty Itp.) | |ERSEAUALack k 
-telefoniczną pomoc techniczną FIFA 985 
EIGHT OF TWE AMAZON OUEEN ę 
K Ml Ee 
| Keżeleggo miesqcet wśrócj członków adj B 
3C ocihywelć RISSOWANISJ GAME GUN BP 189 z! » 
ści HELL. BP 104z! U 
nowość HLOCTANE. BPO 1atzi e 
Isty zwycięzców będe publkowana „JAGGED ALIANCE B 1782 U 
nk mach TOP SEGRET YCIA BP ia 
BP 134 zł p 
Bo ia te 
sęk rak ssd NE ą 
sky A | ż 156 z! iż 
2 PEREZ Era Kudk:| e: 
SEAN CISZY ZN 24 NORTALKonear a B. 183 : 
p c, NEEDTÓR SPEED EONECEJ 
ZAPOWIEDZI [| w spRzebaży HOBUEGS HSC : 
GRUDZIEŃ (PC): |”) RÓWNIEŻ: RGGISTORI EEE r 
11TH HOUR [PERECT GENERAL 2 B 11921 JWALES Voraae 2 
MEN Gofisev PRANTASNAGORIA ENRLENMI ao a 
ACE oweewor FE] wottuwcorow: LCS B. mz z— - 
ne ZW > ga (ECE ARS 
| FLERANDPRUC2 -tytuów CD ROM ISAVACE WARRIORS ma | MIGA ( CDTV wybrane DA 
FIFA SOCCER 88 HEA FEre-y (SLESTREN 060 BP Lr Are AA 
ORTOR OAI SIA (GE BE tka IEBIĘSNRG" ć 
R OE GRÓLERENC. 6840 OUSIA TEBE BPO tsdal |Caascurenie 5 
INDY CAR RACING 2 „ANIMALS ZOO 46zł * |STRIP POKER PRO BP 136 zł JABANE T 7 5a 
MAGIA AUIOALMANYSyśz | |SUPMSTELTPoenarun0 B. <rat | AIRETie, w 
j em VS ENCARTA $8 : 149zł [THE LAST BOLNTY HUNTER BF 98zł |AMOG CD PD.2 120 
ky z) ATE LOST DYNASTY BPO 1467] KiRSEJI 4 
d KOYeERA2 Jawo | GESCODSiÓRA BP na iEERO* » 5 
Ef waion E =hemejnain€” | JAKUB toon RZ (AGEDU : B 
| Wipsż aj Eo mal IS kas = 4 
WIE COMAKDERS Ba EPO. mę, A 
OF | GLI BP 1042! PURE SA OGC Z 260 4 
: a ga (GR izeowo |; 8 
WO! DE 8]2 |EUreR EwoPL BAM, +1) Ed 
ZCŃSISEEAT/ZNEŃT | WLNZREPEESERIEW 
PEŁNĄ OF A > SKLEP FIRMOWY 
WYSTAMY PU ZAMÓWIENIA MOŻNA SKŁADAĆ JE mym 
AA = DH.JUPITER CENTRUM 
ZEZNACZKIEM -elefonicznie lub faxem (w godz. 8.00-18.00): ł godziny otwarcia: 
Anaieży pode typ komput.) (022) 35-42-85 lub (02) 620-42-48 w.114 u.Prosta pON- Lać EIC .00-18.00 
POWYŻE. „listownie : «1 SOBt 10.00-15.00 
O WEALZUENY | CLOCK BIURO HANDŁOWE I E „ARGE 
WYCTESU y WARSZAWA 01-856 ul.Perzyfiskiego 13/12 m a= dim 
wre ee ye SZA w e skicp CIOCI 620-42-48 
OBJAŚNIENIA EP CANE RAJA | Ę wawiTnA. 
E-asiopudekowa PRZESYŁKI WYSYŁ/ WYSYŁAMY W DNIU ZAMÓWIENIA! | Bl*|_ IS 
zwi mae yzie- 





POSIADAMY W SPRZEDAŻY WSZYSTKIE WARTOŚCIOWE GRY I PROGRAMY EDUKACYJNE 
DOSTĘPNE W POLSCE * PROWADZIMY SPRZEDAŻ DETALICZNĄ I HURTOWĄ *ABY OTRZYMAĆ 


SZCZEGÓŁOWY SPIS PRZYŚLIJ ZAADRESOWA! 
POSIADANEGO KOMPUTERA *NAWIĄŻEMY WSI 


KOPERTĘ ZWROTNĄ I INFORMACJE O TYPIE 
PRACĘ Z AUTORAMI GIER I DYSTRYBUTORAMI 


PROGRAMÓW * PRZY ZAMÓWIENIACH WYSYŁKOWYCH (LIST, TELEFON, FAX) NALEŻY DOLICZYĆ 


KOSZTY WYSYŁKI *ZAPRASZAMY DO NASZEGO SKLEPU FIRMOWEGO W WARSZAWIE PRZY 


ULICY GEN. ABRAHAMA 4 OD PONIEDZIAŁKU DO PIĄTKU OD 10.00 DO 18.00 
PRZEDSTAWIONA OFERTA TO ZALEDWIE FRAGMENT TEGO CO POSIADAMY ... 


PC CD ROM 


AIV NETWORKS eicrariczra hi 
MCTION SOCCER pikanażia 
„ALONE IN THE DARK pzygodzma 


128.00 
Tel. 
48.00 


ALONE INTHE DARK 2_ przygodowa 73.00 
„ALONE IN THE DARK 3 przygodowa 97.00 


/ASTERIK__pósnszowo. przygodowa 
BC RACERS śmieszne wyżagi 
BIOFORGE. przygadrwa 
BUREAU 13_ przygodowa 

BURIED IN TIME" SG, przygodowa 
CHAOS CONTROL streanna 
CONANCHE.spmykcja 

COMAND 8. CONQUER 2CD hi/ 


136.00 
80.00 
108.00 
85.00 
Tel. 
136.00 
61.00 
145.00 


COMBAT AIR PATROL _syrazągne 134.00 


GRUSADER - NO REMOSE 
DEADALUS ENCOLNTER. fin 
DISCWORLD. przgodzwa 

DR DRAGO'$ MADCAP CHASE 
DRUG WARS fimowa szenia 
DUNGEON MASTERZ role ping 
ENCORE _3.gr przygoda syruitga 
EUROFIGHTER 2000 ż 

Fi GRAND PRIX2 samochody 
FADE TO BLACK. przygodowa 
FIFA SOCCER "06. psa rożna 
FIGHTER WING. symiktyśzi 


134,00. 
134.00 
103.00 
120.00 
99.00 
185.00 
36.00 
Tel. 
Tel. 
184,00 
Tel. 
88.00 


FLIGHT OF AMAZON QLEEN przyj. 90,00 


FLIGHT UNLIMITED symuteja 
FOOTBALL LTD_ mansgorpiłkarch 
FULL THROTTLE przygodowa, htt 
PX FIGHTER wakirae 
GUILTY" przygodowa 


188.00 
Tel. 
188.00 
168.00 
85.00 


HAMMER OF THE GODS: rolepiying 91.00. 
HEART OF DARKNESS przygodowa Tel. 


HEMDALL 2. przygodowaś:0 
HELL przygodowa 


47.00 
103,00 


HEROES OF MIGHT 8 MAGIC rg Tel. 


H-OCTANE_ zręcznościowa 
INFERNO _synulsca komiczna. 
INFERNO SPEC. +meeltos Jaki 


18400 
145.00 
170.00 


KASPAROW/BRIDGE  szacłystecya 4600 


KLIK.8 PLAY (et) dorobien gu 
KOSHAN CONSPIRACY _ przygoda 
LAST SOUNTY HUNTER _fim stan. 
LOST EDEN _ przygodowa 

MAGIĆ CARPET 2_ nowa wera 
MEGA RACE _wyścij 

NEED FOR SPEED  sanoshocj, htl 
"OPERATION BADYCOUNT 3.0 
PHANTASMAGORIA _kortr-zrzig 
PRIMAL RAGE wabi cźnozauzów 


10300 
Tel. 
9800 
134.00 
184,00 
5600 
18400 
42.00 
186.00 
140.00 


PRISONER OF ICE" przygodowa hi) 128.00 


PRIVATEER kosmiczna 
QUARANTINE stzełanine 3.0 


48.00 
2900 


RIDDLE OF MASTER LU przygodowa Tel. 


RISE CF THE ROBOTS waii3.0 
SEA LEGENDS" staytzna 
SCOTTSH OPEN. waty pol 
SHELLSHOCK  syrażzra 3.0 
SILENT STEEL 40, przygodowa 
SLIPSTREAM 5000_ strztenma 
STRIKER '96_ piła nożna 
STRIP POKER PRO m 15at 
SUPER STRIKE COMMANDER 2 
TERMINAL VELOCITY sieni 3.0 
TP spmasteratnczy, super cenał 
TREDIG_ parkowe, pzygośrwa 
THE LAST DYNASTY przygodowa 
TRUNDERHAWK 2. spmucja 
TIME GATE vycar, przygodowa 
TOP GUN. smsbojna 
UNIVERSE. przygodowa 

VIRTUA CHEŚS _zupsy szacy 
WETLANDŚ spor strzenica 
WING COMMANDER ARMADA 
WITCHAVEN zręcznościowa 3-0 
WORNIS' zawełcypastatęga 


108.00 
Tel. 
7000 
Tel. 
Tel. 
85.00 
18200 
135.00 
46.00 
134,00 
11500 
Tel. 
168.00 
Tel. 
Tel. 
Tel. 
42.00 
135.00 
Tel. 
671.00 
Tet. 
Tel. 


AMIGA 


ALIEN BREED 3D__ 41200, Doom” 
AMERICAN POKER kariera 16 
BATTLESTORM _stzożnina 
BANSHEE „At200 szekrina 
BARBARIAN_ bijatyki 

BRUTAL FOOTBALL sportowa 
BRAIN FODDER  odzacyjny 5-0 
BURNTME_ sirstęgpczno 

CANNON FODDER 2_ staeianina 
CRAZY GARS2_ wyścji 
CRYSTALS OF ARBOREA roi py. 
CYBERFORCE _przygodosia 
CYTADELA _stzełaina 5-0 

DAN WILDER przygodzwa 3-0 
DAWN PATROL. symiboyja 
DOMAN _ wakibaarzyśców 
DREAMWEB przygodowa 

ENERGY MOVER__ logiczna 
EKSPERYMENT DELFIN "przygodowa 
EPIC symulator kosmiczny 

FEARS_ doomowata 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN 
FOOTBALL GLORY _ pika nożna 
FOREST DUMP _ przyżodowa 
FRANKO bat 
GATE 2 FREEDOM _ przygodowa 
GLOOM doomowała 

GUARDIAN _stzeżenna 

GUNSHIP 2000_ synu łekkępera 
*HEMDALL 2 przygodowa3-0 
INTERCALARIS doomowata 
ISHAR 2. role plyny. 

ISHAR 3. zatopny 
JAGLIBRXIŻ20_ wyścgj 

JAMES POND 3_ 41200, płatormowa 
„JANOSIK piatomowa 

JURAJSKI SEN_piattomowa 
KAJKO I KOKOSZ przygodowa 
KNIGHTS OF THE SKY  spmiśscyjn 
KFĘTACZ logczna 
LAMBORGHINI wyścjj tażgią 2 
LAST SOLDIER plettomowa 

LIGA POLSKA MANAGER marager 
LOST IN MINE _jogczna 
MAGICZNA KSIĘGA _ przygodowa 
MENTOR. prząodowa 

METAL MUTANT zręcznościowa 
MISJA HAROLDA _przgocdw, 10D 
MORPH_Ai200 patiemowe 
ORTOGRAF_skrmikortogmaczy 
PECHOWY PREZENT. przygodowa 
PINKE _ pittemcwe 

POLE WALKI _ strategiczna 
POLTERGEIST ów: przgoowa 
PROJECT BATTLEFIELD stan! 5-0 
"ROBINSONS REQUIEM role piziną 
ROOSTER _zęcznatcawa 
ROOSTER2_ zęemoścówa 
*SABRE TEAM _ statyczna 
SKELETON KREW 44200 srantrina 
*SOQCER KD zyczroścawa 
SPEEDWAY MANAGER 2. marżger 
STARBLADE _ przygodowa 
STREET HASSLE_nawaanka 
*SUPER SKIDMARKS mini wyśogi 
SYNDICATE 

TAEKWONDO MASTER _ 41200 
THE GAMES _ oirnodr 

*THEME PARK śtatogczna 
TRAPSNTREASURES_piatomosa 
UNWVERSE przygodowa 

VITAL LIGHT zęczroścowa 
WILD CUP SOCCER _epoowa 
WIZKD piatomowa 
WOLFCHILD_płetermowa 
WORMS. srategizna 

* program posada zpaconą wer dla ATZGD 


115.00 
950 
1000 
82.00 
14.50 
2050 


RED BLACK Reklama Secret Service 29/95 


IBM PC 


7DNI7 NOCY_ przygodowa peł 
KANORED FST" smutojm 
BATTLESTORM _arzsświne 

BG RACERS śmesme wydogi 

BRUTAL FOOTBALL spotowa 

BUREAU 18. przygodowa 
BURNTIME__stsiegtzra 

CANNON FODER 2 stasżnna 
COLONIZATION _sirmtegjczna 
GOMMANCHE _ gmośayjna 

CRAZY CARS2. wci 
GAYSTALS OF ARBOREA reply. 
CUCKOO 200 (PL)_ dladzieci 

EPIC. symadaj kosmiczna 
FLIGHT OF AMAZON QUEEN _ przyp. 75.00 
FOGTBALLGLORY pikuneże | 5100 
FRONT LINES _statgicna 58.00 
GRAND PRIX UNLIMTED wyścyj 2860 
GUILTY przygodowa 8500 
HANO OF FATE (PL) przygodowa 6700 
HANNIBAL (PL) snieg 46.00 
HEMDALL2_ przygodową 2.0 47.00 
HIGH SEAS TRADER _statęgczm 
HISTORIA POLSKI edukacyjny 

INFERNO synuś kosmiczna 
INFERNO SPEC. »możibox, Faint 
ISHAR 2. miepizyny 

ISHAR 3_role playing 

KA-S0 HOKUM _symadsczjie 
KAJKO I KOKOSZ _przygodwa 

KLIKB PLAY toczenia ger 

KOSMOS 

LAMBORGHINI wśząlteżcia 2 

LIGA POLSKA MANAGIER '95 money 

LOW BLOW bośs 

MAGIC CARPET_ przygodowa 

METAL MUTANT" crzekrito 

MISJĄ HAROLDA_ przygodowa 
ORTOGRAFIA PRO_ oddśacyśy 
PIOTRKÓW _ strategiczna 

RAMONFS SPELL przygodowa 
ROBINSON'S REQUEM nie plyny 
ROOSTER _zycznościni 

BABRE TEAM _staneg, komandost 
SCOTTSH OPEN_vinaly gol 

SOCCER MANAGER _msteger 

SOŁTYS przygodowa 

SPY MASTER. przygodowa 

STARBLADE_ przygoćzna 

STORM MASTER spstagczna 
SUBWAR 2050 (PL) syrrubogta 
SYNOICATE (PL) stmegiazra 

S-MRUS_ przygodowe, WIN 
TEENAGENT przygodowa pol 

TFX. symaktr lotniczy 

THEGAMES owada 

THEME PARK. stategczna 

TYRIAN strzelania 

UNCOVER IT_ tanca lat 

UNVERSE_ przygodowa 

VINYL BOGINI Z MARSA 

WOLEPACK symudacyjna 
WORNS_siretegiczną 

X-00H: TERROR Z GĘBN (PL) 


64-BiT MULTIMEDIA SYSTI 


3J6B.= zł 


Cena delalczna zawiera podatek VATI 


MIRAGE SOFTWARE 


03-982 Warszawa, Gen. Abrahama 4 


tel.(22) 671 7777, fax (22) 671 7622 
€-mail: mirageikp.ztm.com.pl 


CD 32 
COMMODORE 64 
ATARI XE 


-. nadal w ofercie! 


Zdrowych i radosnych Świąt 
Bożego Narodzenia, 
Szczęśliwego Nowego Roku, 
życzy wszystkim swoim 
przyjaciołom, klientom, 
współpracownikom i 
sympatykóom 
MIRGAE SOFTWARE. 


Z okazji świąt oferta 
specjalna ... 


wszystkie zamówienia do 
81.01.1996 realizowane będą 
z 10% rabatem 


do każdego zamówienia na 
Amigę powyżej 50.00 zł 
program gratis 


do każdego zamówienia ha 
PC powyżej 100.00 zł 
playable demo gry 


do każdego zamówienia na 
CD-ROM powyżej 200.00 zł 
niespodzianka 


WIELKA 
PROMOCJA 
ŚWIĄTECZNA 


NA GWIAZDKĘ 
sił nowych rryranión, a lk 
NOWE CENY NA JĄGUARA 
CD-ROM Z PAKIETEM 4 
ŻA JEDYNE 63000 zł 
NOWE CENY NA PROGRAMY 
CARTRIDGE JUŻ OD 74.50 zł 
WIELE NOWOŚCI. 
„JAGLINK, MEMORY TRACKCART 








Firma Wysyłkowa 






Skrytka Pocztowa 25 
00-956 Warszawa 10 
tel. (0-22) 25-81-71 






wysyłka 
to nasza specjalność 


ZAM ETEYTETOTTELZA 


Kupując u nas zyskujesz potrójnie: 


UAMOJ 


— Nie płacisz dodatkowo za przesyłkę, 
gdyż jest ona wliczona w cenę programu 











— Program otrzymujesz najpóźniej w 5 dni 
od złożenia zamówienia. 
— Kupujesz najtaniej! 


Porównaj nasze ceny z konkurencją, 
oto fragment naszej oferty: 











Command 8 Conquer (2xCD) 142,- 






6 Frey Uno 





Ho peo eter óa Mortal Kombat 3 188,- 
wee Need for Speed 127,- 
Phantasmagoria (7xCD) 159,- 
Magic Carpet 2 127,- 
Ravenloft 2 69,- 


Warriors 69,- 





upegane | 
POCI piedaproduato 


Jeouistom 1-4 2500 140 


Toshiba XM-53028 4650 Zł 
QuaoiDE. Access time Ion 


Sony, GD. 55P. 950 Z 


e, 24 speodi 








Grolier's Encyclopedia v 7.04 67,- 





Wirtualny 
wiat 











































Pierwsze 
Ogólnopolskie 
Mistrzostwa 
Fanów Gier 
Komputerowych 


DOOI:95 


16 grudnia 1995 
godz. 12.00 
Wrocław 

Klub EB 
„Kazamaty” 





Wielka zabawa 
- wielkie wygrane! 


zestaw Virtuai Reality VFX1 
od firmy Arcus Electronics 
«oraz komputer Pentium 90 
od firm Optimus SA, 
Integral i Techtronic 


zestaw muitimedialny 
ufundowany przez firmę 
Tomado z Wrocławia, 
dystrybutora produktów 
firmy Sony 


karta dźwiękowa 
Sound Vision 16 Gold 
„od firmy Prońbit z Raszyna 


Uważasz, że jesteś 
najlepszy, chcesz 





Zadzwoń lub napisz i zamów naszą 
pełną ofertę. To nic nie kosztuje! 





zmierzyć się z innymi, 
nie boisz się rywalizacji? 
— zgłoś swoje uczestnictwo 




























— programy w wersji PC CD-ROM 
— koszt przesyłki wliczony w cenę programu 
— cena zawiera podatek VAT 

— płatność przy odbiorze przesyłki 






lac kyne Pisani 
mma Brzśli Naste kina, 








PASY 
ia Tona Sy tra ke 
MOMIIEJ MARA 





Di 


Rynak17 33% 133 


44-200 Ryznik 


Prowadzimy wyłacznie sprzedaż detaliczną, wysyłkową. 


do 14 grudnia 1995 r. pod 
numerami telefonów: 
1071) 72 57 64, (071) 73.44 75 






„SKIETSANKEM, R. 





BELL 4 BELL Sp. z o.o. 


ui. Wronia 29/31, 00-846 Warszawa 


tel. (0:22) 620-20-44 w. 436,450  TSACUJEMY POWT TEK 
(0-22 66-22-3853 10.00-18.00 





Jeżeli CHCESZ mieć DOBRY I SZYBKI KOMPUTER tub już go MASZ 
1 stwierdzasz, że jest ZA WOLNY, a NIE MASZ PIENIĘDZY na jego rozbuido- 
wę — wyrniang ZADZWOŃ do nas. POMOŻEMY Tobie POZBYC się tego 
KŁOPOTU. 
Amiga 500, 600, CDTV, 1200, CD32, C-64, Atari XE i ST, 
PC 386 i 486 SX/DX, Monitory RAM-y, Hard Dyski itp. 
a iączną wartość przyjmiemy jako pierwszą wpłatę gotówkową. 


— Bank udzieli Tobie kredytu BEZ ŻYRANTÓW. 
— JEDYNE wymaganie to pierwaza wpłata minimum 20% wartości sprzętu. 


** RATY NA CAŁĄ POLSKĘ - 
* PRZYJMUJEMY W ROZLICZENIU UŻYWANE 


KOMPUTERY 





* DOSTAWY DO DOMU KLIENTA 


ZA DARMO. CAŁY KRAJ! 


KUP RAZ A DOBRZE! 

























I wpłata CENA 
20% 
166,- 660,- 
419, 2099,- 
299,- 1490,- 
169,- 
130,- 

































Karty RATA* | I wpłata CENA 
iImuzyczne | 20% 

164 Stereo + Zagłośniczki 22; 99,- 439, 
ERRTJECAĄDEEODEE 
[DOS 6.221Win 314 PL 349, 
|Windows85 UPG do Win 3.11 299,- 











Piyla gówma PCI, Pracesor Pentium Intel, 8 MB RAM, 
Magistrala PCI, Cache 256 KB, Floppy 1.44 MB 3.57, 
Sterownik PCI IDE, Karta grafiki SVGA PC! 1 MB, 
Klawiatura, Mysz z podkładką, Obudowa Mini Tower 










fon anta 



































[BELL aus tanu| 147,- | 569,- |2849,- | — — | 8 
BELL jamy natu 155,- _599,: |2999,- | — A EŻ tlmus |Pentium60 |--gpz_| "gar |4199,. |-— | kęlor |62 PSN 
|BELL. Ponium 7 | 197, | 762,- |3799,- |— | it | 850 5: [Opfimus|Pntunco | 231,| 893,| 4459,|x2| tet |528 żem 
BELL. Paniim 75 | 239,.| 922. |4500, |x4 |ifn 850 | ti | |optimus peso 243, | 9424: 

BELL GEJ , 239,- | 999,- |4699,- |x4 |ietz |850 | — Optimus |Pentium75 | 280,- | 1083,- 


Ceny zawierają 
22% VAT 


Można wpłacić kwotę większą 
niż wymagane minimum 20% 


Kredyt można spłacić przed sę 
terminem (mniejsze odsetki) 


Posiadamy duży wybór bardzo $ję 
dobrych stolików pod komputer 


Orygnalna Piyiz główna Procesor Pentium 60, 75, BO, 
120MŁiz.frmy Intel, Magjsirala PCI, 8 MB RAM, Gache 
[256 KB, Floppy 1.44 MB 3.57, Twardy dysk w wymiennej 
rarnce, Sterownik PCI IDF zintegrowany z płytą, Karta 
grafiki SVGA FCI 1 ME, Klawatum 101 klawiszy, Mysz 

z podkładką, DOS 6.22, Wirdows for Workgroups 3.11 PL. 
[Works 3.0 PL, Program „Pierwszy krok" — sam nauczy Cię 
obslugi komputera, Program do automatycznej konfiguracji 
OPTLEXE, Podręcznik użytkownika w języku pelsken, 
Obudowa Desktop lub Tower 


Optimusan:| c 















































Pentium 90 





Pentium 30 | 298,- | 1153,-| 












Pentium 160. 
































Pentium 120 










jpentium 120 | 363,- | 1404„| 69 
389,: | 1504, 














|OptimnuS Pentium 133 




















Zachowaj rachunek za sprzęt komputerowy I oprogramowanie, możesz odliczyć do 720 zł od dochodu podlegającego opodatkowaniu. 


Ter roakzaqc 
TYLKOSDNIM  Gożżns-a 


OKAZJA | SE córy twttoczrt | 


[PRZEDSTAWIANY KILKA WYBRANYCH GIER: 


IBM PC Ceny wzi 
Bad Destny 2400 
oneaton Pl 200 
ne arte Pi. Er) 
Harponii 7800 
big Sas Trader s500 
 kajko tokcsz 4800 
rcznie Fl. sigo 
La Piska Manager 08 3190 
HG 
2000 
sigo 
„6 
44500 


14000 
17500 
17500 
17500 

16200 
18800 


[PC Gemegn 
[PGA Teu Gol w 
Plsntasmagona (7CDY 


syndi Ł Altec Chicien 


JropGcaril 
ufo Enery Ueknow, 


Fehy katalog wysyłany Po otrzymeriu 
zaadiesowanej kcpaty. zwrotnej ze 
zracziiem 
Posiadamy w sprzedaży całość optóganio- 

|wana znajdującego sę na połskim rynku, w. 

tym także oprogramowanie użytkowa, napędy 

|OD-ROM, karty muzyczne, kary graficzne. 
Rozpoczynamy sprzed rewelacyjnych 

Joysticków firmy Logitech po promocyj- 

ych cenach. 
„Podane w złych ceny detaliczne 
zew podatek VAT 
„Frzosyfka płatna. przycdbiarze (koszty 
wysyła 
Zamówienia oraz wszełkie pytania 
przyjmujemy listownie lub telefonicznie 
pod _nurtetem [0-22) 773-18-82. 





Poszukujemy 


dystrybutorów 


na terenie 
całego kraj 


(MARKSOFT 


Każda gra z polską instrukcją! 
Nawiążemy kontakt z autorami polskich programów. 


W sprzedaży m.in.: 
Alfred Chicken 29,30  Fiere and Ice 45,10 Summer Olympix 46,40 
Alien Breed 3D 119,50 Gloom 73,20 — Super Star 79,90 
Alien Breed Tower Assault 84,20 Guardian 46,40 _ Superfrog 39,00 
All Terrain Racing 7440 _ Kingpin 51,20 Super Skidmarks 70,80 
Arcade Pool 5250 Overkill + Lunar-C 29,30 Surf Ninjas 46,40 
Big 6 61,00  Roadkili 51,20  Trolis 46,40 
Dangerous Streets 46,10  Sensibie Soccer 42,70 — Whales Voyage 46,40 
Fears 73,20 _ Soccer Superstars 58,50 — Whizz 58,60 
PLUEEJ 
Alired Chicken A1200 29,30 — Fantastic Dizzy 3290  Qwsk 3a,00 
Alired Chicken 2930 Fears A1200 58,00 Rally: |A5003/000 4270 
Alien Bread 35,40 * Flights of the Inirucer 26,80 Rally 41200 54,90 
Alien Breed 3D A1200 115,00 — Fury ofthe Furries 5250  Roadkilt A1200 32,90 
Alien Breed Tower Assault 5880 Gear Works 28,00 Seek and Destroy 39,00 
All Terrain Racing 7400 _ Genesia 5250 Soccer Superstars A1200 59,50 
Apidya 26,00 Gloom A1200 58,00 Soccer Superstars 59,50 
Arcade Pool 3290 Guardian A1200 32,90 — Super Skidmarks 41.50 
Assaśsin 28,00 Harold's Mission 52,00 Super Stardust A1200 79,90 
Body Blows GalacticA1200 _ 7990 High Seas TraderA1200 _ 51,20 Suri Ninjas A200 2800 
Brides oł Drakula 2200 Hiper Słownik (ans-pal pol-zng.) Tornado A1200 57,30 
Carnpaign 2 89,00 22,00 Tornado 54,90 
Gordłaxk 1850 — Kingpin 4050 Total Carnage A1200 2200 
Chaas Engine 36,50 Liga Polska Manager '96 39,00  Trolls Ati 25,70 
Collection vol. one Body Blows Lost in Mine 30,50  Trolis 23,20 
+ Superfrog + Overdrive 59.80 — Mean Arenas 22,00 Uridium I A+A1200 38,00 
Crystal Dr 51,20 Mentor 35,00 Whizz Aq200 34,20 
Dangerous Is 28,00 Metal Kombat 30,50  Whizz 31,70 
Dawn Patrol 89,00 — Novapaint 36,60 — Winter Supersports 23,20 
Damon Błue 17,00 Oscar A1200 2600 Wisielec 19,50 
Dreamweb A 1200 89,00 Oscar 26,60 Worid Cup Year'94 
Drearnweb 89,00  Qul to Lunch A1200 28,30 Sensible Soccer, Goall, Strike 
Ekeperymeni Dalfin 34,00 Overdrive 24,40 Championship Manager 93/94 76,80 
Euro Soccer 28,00 Overkill A1200 2930 Words ofLegend 416,40 
F17 Calienge 36,00  ProjecX 38,00  Zeewoll 88,50 
PC CD ROM 
„Alien Bread Tower Assaull 100,00 Nawy Strike 104,30 Syr. Lang. Sys. + mikrofon 38,80 
Atias of Europe 91,50 Picture Perfect Golf 988,80 Tornado 61,00 
Civil War 98,60 — Rally Championshipe 67,10 UMimate Body Blows 84,20 
Capitalism 122,00 — Soccer Superstars 69,50  * Walls ol Rome 5t,20 
Dawn Patrol 101,30 + Space Shuttle 51,20 Whizz 39,00 
Dreemweb 101.30 Syracuse Language System Jr. World Cup ycw "g4, 
+ Jack Nicklaus Golf 51,20 75,60 Sensible 'cer, Goal!, Stńker, 
Kingpln 51,20 Syracuse Language System $r. Championship Manager 9394 ' 91,50 
Napoleon 38,60 75,60 + Worids of Legend 51,20 
Alien Breed 35,60 Gear Worke 2200  SurNinjas 26,00 
Alien Breed Tower Assault 67,80  Genesia 5250 Tornado 57,30 
Arcade Pool 4610 Harold's Mission 5200  Trolis 2560 
algi 2 88,80 _ High Seas Trader 58,50 Ultimate Body Blows 79,90 
Classic Collection (4 gry) 3050 Jonny Quest 28,10 Valhalla 46,0 
Dangerous Streets 26,00 Jungle Śtrika 46,80  Virtuoso 48,80 
Dawn Patrol 98,80 Liga Polska Manager "95 39,00 Walls of Rome 46,40 
Demon Ga 1880 kesz GAR a cz 35,20 
Dreamwel 80 rerdrive 60 Winter Supersports 23,20 
Euro Soccer 2500 _ Project.X s 58,80 Worłą Cup Year"S4 
Evasive Action 48,80 — Fally Championships 34,80 Sensible Soccer, Goal! Strikes, 
Frent Linex 58,50 Soccer Superstars 89,50 Championships Manager 9394 69,00 
Fury of the Furries 52,50 Supertrog 59,80 + Worids oł Legend 46.40 


W OKRESIE PRZEDŚWIĄTECZNYM 
SUPER OFERTA - NIŻSZE CENY 


Wszystkie ceny podane są w złotyci i są cenami detalicznymi, zawierają w sobie podatek V. 


ZAMÓW KATALOG JUŻ DZIŚ 
ZNAJDZIESZ W NIM WSZYSTKIE 
INFORMACJE 








+ — Program postacia instrukcję zyłko w języku angielskim. 


Prowadzimy sprzedaż wysyłkową za pobraniem pocztowym. 





przesyłki. Firma MarkSoft wysyła katalogi po otrzymaniu zaadresowanej koperty zwrotnej ze znaczkiem 
(prosimy podawać typ komputera). 


Lipińska 2, 00-968 Warszawa, skr. poczt. 114 
TNCOCJECEECETWECYS UZ RZE 


[T, nie zawierają kosztów 








PLASTIC LITTLE — THE ADVENTURE OF CAPTAIN TITA 

Projekt postaci: Satoshi Urushibara. Reżyserla: Kinji Yashimoto. 

Film przygodowy zrealizowany w konwencji Science Ficiion. Akcja rozgry- 
wa się na planecie YIET TA zbudowanej z ciekłych gazów. Mieszkańcy żyją 
na sztucznych, latających kontynentach, podtrzymywanych przez urządze. 


nia grawitacyjne, które zaprojektował prof. Nalerow Mort 
haterkami flmu są ELIZE — ośrka profesora, A _porcgg z 
ku CHA-CHA MARU. Osrową akcji filmu jest uciec: 


terek przed pościgiem ze strony żądnych władzy wojskowych, 
którzy pragną wydrzeć Elizie tajemnicę prac jej ojca. i 
Czas trwania: 48 minut. Dla widzów od lat piętnastu. 




















































Akcja Plastic Littte zaczyna się 

w tajnej, podmorskiej stacji wojsko- 

wej gdzie profesor Nalerow pracuje 

ned nowym wynalazkiem — uzyskiwa: 

niem energii z grawiacji planety. Do- 

wiaduje się jednak, że armia pod do- 

wództwem gen. Guizela rma zamiar 

wykorzystać jego odktycie jako broń 

masowej zaglady. Profesor postana- 

wia sabotować swój wynalazek 

iuciec z bazy wraz z córką. Udaje się 
da na nią ucie- 
kająca przed | 
żolnierzai 
Elize. 


stanawia po- 
móc dziewczy- 
nie w ktopó- 
tach i razem uciekają oslrzeliwane 

przez pościg. Wkrółee mołor po ma- 
uciec tyko jej, on ginie zabity przez lowriczej eksplozjirozpadasię na ka- 
gen. Guizela. W tym samym czasie 
Tita, siedemnastoletnia kapilan stat- 
ku lowieckiego (Pel Shop Hunters) 
budzi się w hotelu, gdzie sądząc po 
wyglądzie pokoju odbywsta się tam 
niedawno „mata” imprezka. Nie po- 
dejrzewając jak skorrplikuje się jej 
życie, Tita wsiada na swój super mo- 
tor z zamiarem dobicia do reszty za- 
ogi I jej okrętu o nazwie „Cha-Cha- 
Maru". 
Po. dro- 
dze za- 
wadza 
o pobli- 
ski: targ. 
Tam, gdy 
pakuje 
ostatnie 





walki, 
a one lą 
aują 
w. rzece 









dotrzeć 
do stat 
ku, gdzie 
czeka na 
nie zdumiona zaloga. Tita wyjaśnia 
swoim fudziom sytuację i postanawia. 
pomóc Elize. Za namową Mei, pokła- 
dowej lekarki, obie dziewczyny idą 
się odświeżyć (oczywiście w stroju 
Ewy) do niesamowitej łazienki" okrę- 
towej, która wygląda raczej jak wielka 
łaźnia połączona z basenem, ogro- 
dem botanicz- 
nym i czymć 
jeszcze. Elize 
PJ wyiaśnia Ticie 
łaczego jest 


pierwszy raz 
opowiadamy 
film... no nie , 
wiemy czytego Mi 
oczekujecie, ale jeśli 
spodobało to koniecznie dajcie znać, 
OK? 





„A MET SEAWCE ASO 











Ścigana przez wojsko i to, że lyko 
ona wie jak zniszczyć tę 
powsteła w wyniku prac 
natomiast opowiada że statek „Char 
Cha-Maru" wraz z załogą odziedzi- 
czyła po swoim tacie, który zaginęj 
namorzu, oraz wyjaśnia na czym por 
lega jej praca łowcy morskich zwie- 
rzątek. W tym samym czasie nawiga- 
tor Nicol i mechanik Roger w akwa- 





łungach padglądają kąpiące się 
dziewczyny z zawieszonego pod sufi- 
tem wielkiego akwarium. Nicolowi 
z wrażenia puszcza się krew z nosa. 
Tila spostrzegłszy podglądaczy uni- 
chamia agregat, przeznaczony pier- 


do uspo- 
kajania 
schwy- 
tanych 
mor - 
skich 
zwie- 
rząt. 
Obaj Ni- 
|Ze zrozumiałych względów 
|mnszeni jesteśmy mocno 
lokroić wątek „łazienkowy 
km 





„„. ule możecie wyobrazić sobie te 


widoki skoro chłopakowi puściła się 


aż krew z nosa. 

cal 1 Roger wychodzą z tej opresji 
mocno zelektryzowani. Tita kwituje 
ich zachowanie wdzięcznym: „,Cho- 















„Cha-Cha-Mant', trud- 
no jest opisać caly fm 
z prozaicznego powo- 
du braku miejsca. 












Animacja jest 
prześliczna i bardzo 
płynna jak na QAV, 
gdyż przy produkcji 
użyto | podwójnej 
liczby klalek. Cay 
film ogłąda się z przyjemnością, cią- 
gle coś się w rim dzieje: pościgi, wy- 


buchy, demolka, mnóstwo komicz- 
nych syłuacji, sceny bitwy podmor- 
skiej no i oczywiście falujące piersi 
głównych bohaterek. Plastic Litie to 


jedna z nejstaranniej zrobionych 
astatnio Anime, godna jest polecenia 
każdemu Otaku. 
Sayonara! 
Mr Root 
P.S. Film powstał jako owoc 
wspólpracy dwóch dobrych kurnpli, 
którymi byli chara designer Satoshi 
urushibara oraz reżyser Kirji Yoshi- 
moto. Obaj panowie nie są nowicju- 
szami. Satoshi Urushibara pracował 
jeko projektant postaci i kierownik 
produkcji przy takich produkcjach jak 
Bubblegum Crisis 7, 
Hurńcane Live 2033, 
Crying Freeman, Re- 
cord of Lodoss Wari Fi- 
ve Star Stories. Kinji 
Yashimoto — przeszedi 
przez prawie wszystkie 
elapy pracy w branży, 
począwszy od animało- 
1a, przez rysownika 
szkiców, kierownika 
produkcji, a skończywszy na reżyse- 
rze. Pracowal przy produkcji tak zna- 
nych filmów jak Macross: Do You 
Riemerrber Love?, Wings Of Honne- 
amise, Roujin Z, La Blue Gi, Aim 
For The Topl, Gunbuster, Crying 
Freeman i Bubblegum Crisis 7. 
W Plasfic Little postacie są ganialnie 
wykreowane, zachwyca ostra kreska 
i fontanna barw, a dzięki sss 
i zabawnej fabule 
film ogłąda się | 
zo prawdziwą 
przyjemnością. 
Film jest zabez- 
pieczony przed 
kopiowaniem. 
|= " 








—4 bogalsi o nowe 
1 doświadczenie Łowcy| 


Zwierzątek Marskich 
odpłynęli na zachód. 















„-. w odwecie za atak na ludność cy- 
wilną dziewczyny brawurowa wdarły 
się na teren instalacji wojskowych... 


..iodstrzelity kilku 
darziów (to nigdy nie 


zaszkodzi filmom akcji 





„kolejny raz po zaciętej walce 
dobra ze złem zwyciężyło 


dobro, przyjaźń i uroda... 





Konnichiwa! 

Po przeczytaniu ostatniego artykułu 
0 Anime i Manga zapewne zaświeciły 
wami się oczy na myśl o tych wszyst 
kich filmach i komiksach, niestety 
wciąż u nas niedosiępnych. Manga (, 
to kul, a za kult trzeba niestety płacić. 

Najfatwiej jest oczywiście nabyć kasety drogą kupna 
w zagranicznych sklepach lub firmach wysyłkowych. Tu 
kilka porad da „kasiastych”. Najlepiej zamawiać kasety 
w Anglii, z uwagi na duży wybór tytutów. Cena kasety 
waha się od 6 do 13 funtów (z ok. 7% VAT). Odiczony 
angielski VAT powinien wystarczyć na przesyłkę. Niem- 
€y natomiast mają dokladnie to samo co Anglicy, jednak 
drożej — po 40-49 marek za kasetę. Tylko wersje nie- 
mieckojęzyczne, których jest wciąż niewiele, kosztują 
taniej. Zawsze jednak można odliczyć sobie 17% VAT. 
We Francji funkcjonuje niezależny od angielskiego ry- 
nek Anime, jest więc tam wieie tytułów niedostępnych 
u Anglików. Cen francuskich kaset nie znam. Noina ko- 
niec Ameryka. Mnóstwo wszelkiego sortu firm wysyłko- 
wych tylko czeka na wasze zamówienia, a tam napraw- 
dę jest z czego wybierać. Trzeba jadnak uważać, gdyż 
po pierwsze kasety są w standardzie NTSC, 
kosztują ok. 29-30 dolarów, a co najbardziej irytujące, 
większość firm zastrzega sobie minimalny koszt 
zamówienia, np. 100 dolarów plus 50% jako 
koszt przesyłki za ecean (bandytyzmi). 

Najprościej zapiecić kartą kredytową 
(VISA, Mastercard, Eurocard) — pomału 
przyjmują się też w Polsce. Mając kon- 
to dewizowe (np. rodziców lub znaja- 
nych) można dokonać przelewu na 
konlo firmy i wysłać faksem kopię 
przelewu, co przyspieszy znacznie 
wysyłkę. Najlepiej jest dogadać się | 
przez telaton z firmą, jaki sposób 
przesłania pieniędzy najbardziej bę- 
dzie odpowiadał wam iim. 

Gdzie można znaleźć adresy ta- 
kich firm? Najprościej spojrzeć 
w działy ogloszeń dostępnych u nas 
angistskich pism o grach. Najiepiej 













odpowiedniego 
człowieka. 

Na koniec maly zpel. Wiem, że wśród fanów Anime 
krążą kopie niektórych filmów. „Jeżełi jednak pojawi się 
iekaś fuma chcąca sprzedawać oryginały, to wspomóż- 
ja kupując od nich kasety, a nie kopiując je od kole- 
gów. Aby rynek Anime rozwiną! się wystarczająco, mu- 
simy wszyscy w tym pomóc. Żadnej firmy nie będzie 
Stać na sprowadzanie filmów, jeżeli każdy będzie mia! 
pirackie kopie. Jeżeli podejdzierny do tego odpowied- 
nio to można być pewnym że już niedługo zaczną poja- 
wiać się polskie wersje filmów (czy to z lektorem czy 
z napisami). 

Sayonara! 
Root-san 
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UNLIMITED 
bez ograniczeń 


PARENTAL 
GUIDANCE 
pod okiem 

rodziców 





OD LAT 15 


DD LAT 18 


jednak sprowadzić sobie czasopisma MPR 
poświęcone tylko Anime, np. zaprenume- U zk 

rować jew jednej z polskich firm dystrybueyj- „a 

nych. Większość z nich prowadzi taki serwis dla pry- s 
walnych kiientów. Pism jestwiele. W Anglii najlepsze KS A 
AnimeFX i Manga Mania. W obydwu znajdziecie ad- s 8 
resy wszystkich liczących się firm wysyłkowych. + że 


W. Stanach wiodącym pismem jest Animerica, 

w Niemczech Animania „ a we Francji Animeland. 
Jeżeli jednak nie masz zbył wiele funduszy, to 

pozostaje handel wymienny. Najlepiej znaleźć 

kumpła mangofila w którymś z wymienionych kra- 

jów i zacząć z nim korespondować. Taki „pen-pai" 

chętnie przejdzie się do sklepu i kupi wam parę ka- 

set w zamian za coś czego u niego nie ma (np. kom- 

pakty z shareware lub panienkami). W poszukiwa- 

niu takiego przyjaciela można napisać do jed- 

nego ż pism (w AnirneFX jest nawet specjał- 

na rubryka dla poszukujących „pen-pals') 

lub napisać do jednego z międzynarodo- 

wych fankiubów z prośbą o wyszukanie 


[ANEME FX, 70 Mortamer SL, London 
WIN7DF, England 
|ANEMANIA „ Weird Visions  Meda, | 
Postfach 73, 56239 Sel- 
tersf Ww, Germany 
|ANIMELAND, 15 rue de Phalsbourg — h 
75017 Paris, France 
|MANGA MANIA ze względu na prawa 
autorskie nie jest dystrybuowa | 
na przez wydawców, sugeruję | 
zamawiać ją przez mail order. 
|ANIMERICA, Viz Comics, P.O.Bax| 
77010, San_ Francisco, 
CA94107, USA. 
[Poprzez mail order można zamówić so-| 
bie oryginalne pisma japońskie — połe-| 
[cam: NEWTYPE, AnimeV oraz Animage 
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FATAL RACING lo kolejne szałowo 
wyścigi, w których ogamięci manią 
prędkości kierowcy mają możliwość 
bezszkodowego wyszalenia się po 
wsze czasy. W morderczych wyścigach 
pojawiają się elementy iście kaskader- 
skie. Di, na przykład skok nad brakują- 
cym kawalkiem toru — zupełnie jak w fi 
mie SPEED, tyle tylko, że nie skaczemy 
autobusem. Do dyspozyeji mamy osiem 
Spartowych bolidów, w których drzemie 
tyle koril mechanicznych, że spokojnie 
można by nimi obdzielić stado malu- 
chów. Wszystkie pojazdy są wymyślo- 
ne przez autorów gry i na począłku do- 
syć irudno się wczuć — o wiele ciekawe 
Szym tropem poszli - projektanci 
ND4SPD, którzy udostępnili najbardziej 
odjazdowe wózki z calego świata. Wy- 


Gremlin'95 
FE DOS/WIKDO! 160 


„ia gi RAM m 26 MB HBD 
16m SB AWEWGUSE MIO 


09. Ścig toczy się na szesnasiu bajecznie 
' kolorowych torach na ogół pośród 


miejskiej sceneri. Nie brakuje podjaz- 

Gdów, tuneli, mostów, górek, reklam, 
barierek... jednym słowem tory są do- 
Pracowane do najdrobniejszych szcze- 
gółów, co wyraźnie widać podczas gry 
trybie SVGA. Mamy możliwość wzię- 
cia udziafu w pojedynczym wyścigu lub 
możemy bić rekordy czasowe, Jednak 
najfajniejszym sposobem spędzenia 
czasu jest wzięcie udzialu w wiełkim 
bezlitosnym wyścigu w którym liczy się 
tylko wygrany. Vae wiciisl 

Instrukcja z góry uprzedza nas, że 
przeduników wyposażono w. bardzo 
brutalne charakterki. | 
wszyscy oponenci wymiatają jek dzicy 
iwogóle nie stronią od wszelkich kraks 
i zderzeń. A gdy widzą jeszcze jekąś 
Szansę wyprzedzenia lo karambol mu- 
rowany. Tak więc na porządku dzien- 
nym są przepychanki, ekkie i mocniej. 
sze uderzenia, przylarcia — feir play lo 
puste słowo w tej grze, liczy się jedynie 
żądza zwycięstwa. Jak się zapewne 
domyślasz, ty jeko najlepszy na całym 
torze nie możesz pozostać dłużny — 
jak ktoś się przez cie- 
bie rozwali mo- 


przeciwnika nie trafiaw tori na ogół za- 
drzymuje się na-dachu. Uważaj jednak, 
by samemu nie zrobić z wlasnej brycz- 
kikabrioleta. Co byś nie robillo itak po. 
każdym wyścigu blacharka plus nowy 
lakier murowane. 

Gra umożliwia grupowe szaleństwo 
— obsluguje kabelek lub modem. Jeśli 
mesz dostęp do 
sied to, uwaga, 





„dzie włedy musisz dysponować kom 
puterami o obiędnej koniiguracji, ale 
przednia zabawea zapewniona. FATAL 
RACING całkiem przyjemnie umi 
czas spędzany w szkolnych pracow- 
niach komputerawych. Dla amatorów 
dziesiątej muzy przeznaczona jest na: 


grywarka do filmów — możesz przygo- 
towywać sobie efeklowne pokazy 
1 chwalić się nimi przed kolegami, jed- 
nak takich bajerów jak w NDASPD FA- 
TAL RACING nie przewiduje. 

Wyścigi to niby nic nowego, ale 
FATAL budują bardzo wciągający Kl- 
mat. A w dodatku chodzą dosyć 
szybko. Natorze króluje ostra, wręcz 
brutalna rywalizacja -- niekiedy 
chciałoby się nalaszerować 
paru gości olowiem. 

Kakteck 


